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AL PIE DEL CAÑON. Todos los proyectos para un 

otoño muy guerrero: Tank, Athena y Challenge of the Gobots. 


LO NUEVO . La más rabiosa actualidad del software calificada por nuestros incorrupti- 
bles joysticks. Este mes salieron al ruedo entre otros: El último ninja, The final matrix, Catch 
23 y un largo etcétera. 


32 


CODIGO SECRETO. Las seis páginas que os ayudarán, con trucos y pokes, a com- 


pletar esos juegos que desterrasteis por imposibles. 



A 1 ) TOS RECOMENDADOS 

■ Lm dados. Encontrarás 

46 PATAS ARRIBA 


No te pierdas este mes los recomen- 
una divertida sorpresa. 


Un auténtico arcade 
que pondrá a prueba 
nuestra habilidad. 

EXOLDN 



7 8 S.O.S. WARE. 



WIZBALL 


Te ayudamos a dar 
color al sombrío 
mundo de Wizworld. 


La última aventura de 
James Bond llega ahora 
a la pequeña pantalla. 


007 ALTA TENSION 
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


Acuerdo entre (J.S. Gold y Epyx para 
la distribución recíproca de sus 
DADA F~n\s\S Productos a ambos lados 
rAMA ErYA del Atlántica 



en el surfing, patinaje, mo- 
nopatín, lanzamiento de dis- 
cos, carreras de bicicletas 
BMX y frisbee, un original 
deporte que todavía no ha 
llegado a nuestras costas. 

Street Sports Baseball y 
Street Sports Basketball, co- 
mo fácilmente se identifica 
en su título, son simulado- 
res de béisbol y baloncesto, 


HOLLYWOOD 
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L a compañía U.S. Gold, 
que durante los dos úl- 
timos años ha distribuido en 
Inglaterra los títulos de la no 
menos popular compañía 
americana Epyx, ha llegado 
a un acuerdo con esta com- 
pañía para convertirse en su 
representante exclusivo pa- 
ra Europa, concretamente 
en Inglaterra, Francia, Ale- 
mania, Italia, Escandinavia 
y España, donde Erbe se en- 
cargará de su distribución. 

El acuerdo, que concede 
también a Epyx los dere- 
chos para distribuir los pro- 
ductos de U.S. Gold en Es- 
tados Unidos, fue anuncia- 
do en la reciente visita a Es- 
paña de los directivos de 
Epyx y U.S. Gold. Geoff 
Brown, presidente de U.S. 
Gold y John Brazier, vice- 
presidente primero de Epyx, 
aprovecharon la ocasión 


para presentar sus in- 
minentes lanzamien- 
tos. Entre las noveda- 
des destacan los simu- 
ladores deportivos «Califor- 
nia Games», «Street Sports 
Baseball» y «Street Sports 
Basketball». 

California Games incluye 
seis acontecimientos depor- 
tivos que nos permitirán de- 
mostrar nuestra habilidad 


que aportan como novedad 
la sustitución de las can- 
chas oficiales por un esce- 
nario tan poco habitual co- 
mo las calles. 

Otra de las novedades se- 
rá la aparición bajo el sello 
The Master Collection de un 
simulador de destructor que 
lleva el título de Destróyer y 
del simulador de submarino 
Sub Battle Simulator; aun- 
que en esta ocasión sólo 
podrán disponer de ellos 
los usuarios de Commodore. 

Los directivos de Epyx 
presentaron de este modo, 
variados títulos que ven- 
drán poco a poco a cubrir 
las necesidades de los usua- 
rios de todos los sistemas 
en los próximos 
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TODA UNA GUERRA PARA 
UN TANQUE DEL FUTURO 


E l mes pasado os adelan- 
tamos que Ocean pre- 
paraba un arcade llamado 
Tank. Entonces sólo cono- 
cíamos el argumento, hoy 
puesta en marcha nuestra 
red de espionaje hemos te- 
nido acceso a algunas de 
las pantallas del juego pa- 
ra satisfacer la curiosidad 
de los muchos fanáticos del 
difícil arte de masacrar «mar- 
cianos» 

En ellas se aprecia que la 
adaptación nada tiene que 
envidiar al programa origi- 
nal de las máquinas de la 
calle. Un proyecto de Ocean 
que promete batir todos los 
récords de adicción en cuan- 
to se comercialice. Mante- 
neros a la escucha, ya falta 
muy poco. 


FRANKENSTEIN 
YA TIENE NOVIA 


M enos mal que por fin, 
a pesar de ser tan feo 
Frankenstein ha encontra- 
do una mujer dispuesta a 
compartir su solitaria man- 
sión. Como suele ocurrir en 
estos casos, no todo puede 
acabar bien. Cuando Fran- 
kie suspiraba por el amor de 
la bella, una tormenta ase- 
sina ha acabado con su en- 
deble estructura. Sólo su 
novia puede revivirle, en- 
contrando todos los órga- 
nos del monstruito reparti- 
dos por todo el castillo. 

Una dura misión que ha- 
rá a más de uno desistir, pe- 
ro es que Ariolasoft no es- 
tá dispuesta a facilitarnos 
la misión en Bride of Fran- 
kenstein, el nuevo progra- 
ma que estará disponible 
para todas las versiones en 
pocos días. 


POR FIN LLEGAN 
LOS GOBOTS r 


H an pasado ya algunos 
meses desde que Ario- 
lasoft nos comunicó que 
preparaba un programa ba- 
sado en la popular serie de 
dibujos animados inglesa 
Challenge of the Gobots. 
Dentro de muy poco los 
usuarios de todos los siste- 
mas podrán adoptar el pa- 
pel protagonista en Cha- 
llenge of the Gobots defen- 
diendo el planeta Moebious 
de las garras del diabólico 
Gog. Ariolasoft, en Inglate- 
rra, incluirá junto con el jue- 
go una cinta de música que 
lo ambientará, narrando al 
mismo tiempo la historia. 
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BOUNDER, 

EL REGRESO 


C uando un título consi- 
gue despertar el interés 
del público, parece inevita- 
ble que a los pocos meses 
su segunda parte aparezca 
intentando aprovechar el 
éxito anterior y respetando, 
en la mayoría de las ocasio- 
nes, las características de 
su predecesor. Este es el 
caso del popular programa 
Bounder, la esfera que reco- 
rría un complejo laberinto 
esquivando obstáculos y 
solventando curiosos con- 
tratiempos. Ahora Gremlin 
ha creado un nuevo título 
que pone a prueba nueva- 
mente la habilidad de la es- 
fera saltarina. su nombre 
será Re-Bounder, y aunque 
aparecerá, en principio, pa- 
ra Commodore, es posible 
que las conversiones a 
otros ordenadores se reali- 
cen próximamente. 


athena 


a está bien de guerre- 
ros fortachones! ¿Por 
qué no dejar que una hábil 
y atractiva señorita de- 
muestre que el culturismo 
no lo hemos inventado en el 
siglo XX? Imagine ha apos- 
tado por esta última opción 
convirtiendo en protagonis- 
ta de su juego Athena a una 
bella joven armada hasta 
los dientes, para enfrentar- 
se a originales seres mito- 
lógicos. Una historia que 
nos traslada de época para 
confirmar una vez más que 
no hay «bicho» que se nos 
resista si nos empeñamos. 


P eter Cooke, el programa- 
dor de Tau Ceti y Aca- 
demy, se ha embarcado en 
una nueva aventura galácti- 
ca, rescatando la clásica 
fórmula de los laberintos 
para dar vida a un adictivo 
arcade. El programa que lle- 
va por título Micronaut One, 
será distribuido por la com- 
pañía Nexus y en él los grá- 
ficos tridimensionales con- 
tribuyen a conformar la es- 


tructura de túneles. El argu- 
mento nos sitúa a bordo de 
una nave con la misión de 
eliminar las larvas de unos 
peligrosos alienígenas. 

Micronaut One tendrá dos 
niveles de dificultad para 
hacerlo accesible a jugado- 
res más o menos expertos. 
Estará disponible dentro de 
pocos días exclusivamente 
en la versión de Spectrum. 






E l water-polo no ha sido 
nunca un deporte muy 
popular, pero sin duda el 
nuevo programa de Gremlin 
Graphics contribuirá a acer- 
car al gran público este even- 
to en el que se combinan a 
partes iguales fuerza y es- 
trategia. Este simulador que 
lleva el título de Water-Polo 
nos brinda la posibilidad de 
tomar contacto con este 
acuático deporte con la se- 
guridad de permanecer a 
flote sin correr el riesgo de 
obtener a cambio unas de- 
sagradables agujetas. 





E lite, dispuesta a ganar- 
se el favor de todos los 
usuarios, ha comercializado 
en Inglaterra el volumen dos 
del paquete compuesto por 
seis juegos que lanzó hace 
ya algunos meses. El nuevo 
paquete, que costará, poco 
más o menos, lo mismo que 
un solo programa en el mer- 
cado inglés, 9,95 libras, se 
distribuirá para Spectrum, 
Commodore y Amstrad. In- 
cluye los títulos: Into the 
Eagles Nest, Batty, Ace , 
Shockway Rider, Internatio- 
nal Karate y Light Forcé. 
Una buena noticia que, sin 
duda, habrá sido bien recibi- 
da por nuestros vecinos bri- 
tánicos. 






^.RENEGADO—, 

C onstantemente apare- 
cen nuevos programas 
que podrían englobarse per- 
fectamente en la clasifica- 
ción de programas de com- 
bate. Delimitando mucho 
más la definición gran par- 
te de ellos pasarían a for- 
mar parte de los programas 
de lucha y dentro de ellos a 
Jos que se ocupan de esce- 
nificar todo tipo de artes 
marciales. Imagine no ha 
querido romper esta línea 
en su próximo lanzamiento, 
pero sí ha optado por incluir 
algunos aspectos originales. 

Este nuevo y agresivo pro- 
grama lleva por título el su- 
gestivo Renegade. Nos tras- 
ladará a las calles de cual- 
quier gran ciudad donde 
unos urbanos y aguerridos 
guerreros lucharán, em- 
pleando las artes marciales 
o cualquier otro elemento 
contundente, para ganar a 
otros no menos intrépidos 
luchadores. 

Renegade estará disponi- 
ble para todos los sistemas. 

De momento nos dedicare- 
mos a calentar motores, el 
combate puede costamos la 
vida. 
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Super guai 



System i 


[J El último ninja 

E' 

V 
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Adicción: 

9 

Gráficos: 

9 

Originalidad: 

9 



P odríamos ahora conta- 
ros paso a paso la his- 
toria de los ninjas, pero co- 
mo sin duda la mayoría de 
vosotros la conoce, comen- 
zaremos en donde acaban 
todas las películas. 

Los místicos guerreros 
de la sombra, una vez cada 
década viajaban a la isla Lin 
Fen para rendir homenaje al 
Templo de la Ninja Blanca 
y recibir nuevas enseñanzas 
de las escrituras sagradas. 

Como en todas las histo- 
rias, en ésta también hay un 
ambicioso malvado que, 
aprovechando la reunión de 
nuestros protagonistas, se 
propuso apoderarse de la 
sabiduría de éstos robando 
las escrituras y acabar con 
todos ellos. Lo consiguió 


tras una dura batalla, dedi- 
cándose a partir de ese mo- 
mento a instaurar una nue- 
va era ninja. 

Sólo un pequeño detalle 
se le escapó al malvado, los 
ninjas habían ordenado a 
un joven guerrero permane- 
cer en el templo para prote- 
ger las escrituras. Era el úl- 
timo ninja. Su único objeti- 
vo a partir de este momen- 
to fue acabar con el shogun 
y todos sus seguidores y, 
sobre todo, recuperar las 
escrituras sagradas. 

Hasta aquí un original ar- 
gumento, ahora pasemos a 
explicaros los detalles del 
juego. El último ninja es una 
completa aventura en la 
que se combinan las carac- 
terísiticas de los simulado- 



res de artes marciales con 
las notas de las videoaven- 
turas como objetos que re- 
coger y un extenso ¡ñapea- 
do para demostrar nuestra 
habilidad. 

La acción se desarrolla 
en seis escenarios diferen- 
tes, ambientados por gráfi- 
cos que consiguen desarro- 
llar en Commodore una téc- 
nica casi cinematográfica. 
Los escenarios son: el de- 
sierto, la montaña, los jardi- 
nes de palacio, las mazmo- 
rras, el nivel inferior del pa- 
lacio y el interior de éste, 
donde podrás enfrentarte a 
tu mayor enemigo, el sho- 
gun y localizar las escritu- 
ras sagradas. 

Durante este variado re- 
corrido podrá encontrar va- 
rios objetos, que aparece- 
rán en los lugares más in- 
sospechados, incluso algu- 
no de ellos exigirá una con- 
cienzuda búsqueda. 

Los objetos son de dos ti- 
pos, los que te permiten de- 
fenderte y atacar y los que 
te obligan a realizar una ac- 
ción determinada con ellos. 
Los primeros son las clási- 
cas armas ninja, es decir: 
espada, bastones, nuncha- 
kos y shuriken, además de 
otros más sofisticados co- 
mo las bombas de humo. La 
utilidad de los segundos de- 
pende sólo de ti, encontra- 
rás desde pociones somní- 
feras a cuerdas y flores, en- 


tre otros. Dos objetos resul- 
tan imprescindibles en el 
juego, la manzana que nos 
dará una vida, lo que siem- 
pre es de agradecer, y las 
escrituras, el objeto que ha 
despertado esta sangrienta 
lucha y que señalará el final 
de la aventura cuando lo en- 
contremos. 

Os preguntaréis cómo no 
hemos hablado aún del mo- 
vimiento del protagonista, 
tan importante en este tipo 
de juegos. La razón es muy 
sencilla, sería tanto lo que 
se podría decir de la perfec- 
ción alcanzada en este as- 
pecto que simplemente os 
remitimos al programa co- 
mo única referencia. Para 
los más impacientes os 
adelantamos que con la 
combinación de teclado, 
joystick y fuego se consi- 
guen más de veinte movi- 
mientos diferentes que in- 
cluyen desde los más nor- 
males, como andar, saltar o 
agacharse, a otros más so- 
fisticados conseguidos con 
cada tipo de arma, como ta- 
jos en el cuello, toda una 
amplia gama de patadas y 
puñetados o golpes fronta- 
les que dejarán a tus enemi- 
gos sin respiración. Por su- 
puesto, todos los movimien- 
tos deben ser empleados 
según la dificultad de cada 
enemigo o de los obstácu- 
los que se nos presenten, 
siendo imprescindible para 
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completar el juego, una 
elección correcta de arma- 
mento y objetos. 

El último ninja es, sin lu- 
gar a dudas, el mejor pro- 
grama que sobre artes mar- 
ciales se ha hecho en nin- 
gún ordenador destacando 
por encima de los aspectos 


gráfico y sonoro que son ex- 
cepcionales, la perfecta re- 
solución de cada movimien- 
to de ataque. 

Los usuarios de Commo- 
dore están de suerte, lás- 
tima que no se haya ver- 
sionado para otros siste- 
mas. 
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Catch 23 

Adicción: 7 

Spcctrum 

Gráficos: 7 

Hartcch 

Originalidad: 8 




C atch 23 es el nombre en 
clave de un importante 
centro de investigación mi- 
litar y el lugar que ambien- 
ta este arcade. 

Cuando firmaste el con- 
trato que te comprometía a 
actuar dos años como es- 
pía, no podías ni sospechar 
que una de tus misiones se- 
ría infiltrarte en Catch 23 y 
apoderarte de una informa- 


ción tan útil como peligro- 
sa. 

No había forma de echar- 
se atrás, aunque reconoce 
que te lo pensaste dos ve- 
ces. 

En nuestra sincera opi- 
nión, realmente era para 
pensárselo. No sólo encon- 
trarías campos minados, 
también habría vallas elec- 
trificadas camufladas y tan- 


ques de largo alcance que 
acabarían contigo en cuan- 
to te divisasen, pero sobre 
todo las patrullas que reco- 
rrían todo el centro eran un 
serio contratiempo. 

Descubriste alarmado có- 
mo estas últimas, mien- 
tras se movían, te permi- 
tían disparar, pero en el mo- 
mento en que ellos dispara- 
ban primero tu sentencia 


de muerte estaba firmada. 

Eran los riesgos que ha- 
bía que correr cuando uno 
se embarcaba en una mi- 
sión de este calibre, pero 
ibas bien armado y la re- 
compensa sería sustancio- 
sa, tal vez podrías conse- 
guir a cambio una pensión 
vitalicia. Después de todo, 
siempre merece la pena in- 
tentarlo. 




The Final 
Matrix 


Spcrtrum, Alastrad 
irealln Craphics 


F inal Matrix era la prisión 
galáctica más segura. 
Sus muros estaban defendi- 
dos por múltiples obstácu- 
los, guardianes especial- 
mente entrenados y un cu- 
rioso sistema de vigilancia 
individual de cada prisione- 
ro. Esto se había consegui- 
do convirtiendo la gran cár- 
cel en un enorme conjunto 
de pequeñas prisiones re- 
partidas por toda la galaxia. 

Nuestra misión era loca- 
lizar cada matrix, aterrizar 
en él y rescatar a los prisio- 
neros que los malvados cra- 
tons habían recluido sin ra- 
zón. 

Nuestro protagonista en 
cada nave podrá reponer ar- 
mas y municiones o aprove- 
char las ventajas que le 
ofrecerán algunos objetos 
como los monitores que les 


suministran importante in- 
formación. Todo ello para 
superar los obstáculos que 
allí encontrará, destacando 
las minas, las puertas y los 
guardianes, ya que son los 
que entorpecen más la ta- 
rea de rescate. 

The Final Matrix es, co- 
mo bien habéis imaginado, 


un arcade de habilidad en el 
que se combinan dificulta- 
des y alicientes en la medi- 
da justa para mantenernos 
frente a la pantalla durante 
horas. 


Adicción: 

8 

Gráficos: 

8 

Originalidad: 

8 
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Dogfight 


2187 


Spectrum, Amstrad 
Starlight Software 


A llá por el año 2187, 
época en la que se de- 
sarrolla esta aventura, el 
universo atravesaba una de 
las grandes crisis de su his- 
toria. Ya una antigua leyen- 
da recogía que en esa fecha 
un gran agujero en el tiem- 
po dejaría al universo inde- 
fenso ante cualquier ataque 
enemigo. Nadie hacía caso 
hasta que un día por fin 
ocurrió. Sólo existía una for- 
ma de restablecer el orden, 
construir un generador, 
compuesto por nueve pie- 
zas, que cerrara el gran agu- 
jero espacial. Por supuesto, 
se necesitaban voluntarios, 
¿podrías resistir la tenta- 
ción? 

Aunque el objetivo del 
juego os haya inducido a 
pensar en una clásica vi- 


deoaventura, casi podría- 
mos afirmar que la incesan- 
te aparición de enemigos 
dispuestos a molestar, el 
tiempo límite para comple- 
tar la misión y la limitación 
de energía hacen de él un 
arcade de combate en toda 
la extensión del término. 

Dogfight está ambienta- 
do con gráficos vectoriales 
y en él destaca la presenta- 
ción simultánea en las pan- 
tallas de nuestras acciones 
y la de nuestro contrincan- 
te, bien otro jugador o bien 
el ordenador. 

Un adictivo programa pa- 
ra jugadores con experien- 
cia en la investigación ga- 
láctica, que hará las deli- 
cias de los muchos adictos 
al arcade que siguen de cer- 
ca el mundo del software. 


Adicción: 

8 

Gráficos: 

7 

Originalidad: 

7 


Last Hission 

Spectrum 
Pata East 


Adicción: 

6 

Gráficos: 

6 

Originalidad: 

5 



L a mayoría de los progra- 
mas de las máquinas re- 
creativas llegan más tarde 
o más temprano a nuestros 
ordenadores. Las adapta- 
ciones muchas veces alcan- 
zan al menos una calidad 
semejante a las versiones 
originales, otras, sin embar- 
go, no llegan a sobresalir en 
ninguno de sus aspectos. 
Éste es el caso de este nue- 
vo programa distribuido por 
U.S. Gold. Last Misión sin 
llegar a ser un programa in- 
calificable, tampoco pasará 
a la historia como el mejor 
arcade espacial para Spec- 
trum, permaneciendo en un 
justo término medio en to- 
dos los aspectos. 

Nuestro objetivo es con- 
quistar la base enemiga, eli- 
minando en primer lugar to- 
das las naves nodrizas. Es- 
te supondrá un considera- 
ble derroche de munición y 
exigirá el empleo adecuado 


de las diferentes armas que 
localizaremos en el recorri- 
do tras destruir a las naves, 
como potentes láseres, 
bombas o barreras protec- 
toras. 

El argumento correspon- 
de a un clásico arcade, pe- 
ro su resolución, como he- 
mos indicado, resulta algo 



pobre. Los gráficos adecua- 
dos a los programas de es- 
te tipo no van acompaña- 
dos por un rápido scroll, re- 
sultando algo lento el movi- 
miento. Nuestra nave se 
controla con dos teclas que 
la dirección, lo que en algu- 
nos momentos hace poco 
menos que imposible esqui- 
var los disparos enemigos. 

Sólo podemos destacar 
en él la posibilidad de en- 
contrar y seleccionar nue- 
vas armas y la adicción que 
caracteriza a este tipo de 
programas. Uno de los de- 
talles más importantes es 
la incorporación de un ma- 
pa que indica el número de 
naves nodrizas de cada sec- 
tor y su localización. Esto 
contribuye a simplificar el 
objetivo. Last Mission no es 
la última maravilla de la pro- 
gramación, pero sí puede 
resultar interesante para los 
muchos fanáticos de los ar- 



cades espaciales, que siem- 
pre encuentran una buena 
justificación para sentarse 
frente al ordenador y masa- 
crar marcianos. 
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Legions 
of Death 

Speetrum » Amstrad 
Lothlorien 


juego para reincorporarnos 
a la partida en el punto en 
que lo dejamos. 

Legions of Death nos 
brinda la posibilidad de 
cambiar el curso de la his- 
toria sin movernos del si- 
llón. ¿Quién puede resistir- 
se con tantas facilidades? 


L os programas de estra- 
tegia cuentan con un 
incondicional, aunque redu- 
cido, grupo de seguidores. 
Estos programas, que gene- 
ralmente rememoran impor- 
tantes acontecimientos his- 
tóricos, encuentran en el or- 
denador el complemento 
imprescindible para estu- 
diar cada jugada. 

Legions of Death nos re- 
monta a la época de las 
Guerras Púnicas; el cruel 
enfrentamiento entre Roma 
y Cartago que duró más de 
un siglo. Controlaremos a 
las tropas cartaginesas eli- 
giendo, según nuestra pro- 
pia estrategia, el número y 
tipo de barcos, así como la 
tripulación y el cargamento. 

Uno de los aspectos más 
interesantes, que por añadi- 
dura facilita su manejo, es 


la combinación del sistema 
de menús e iconos para or- 
denar las acciones. Podre- 
mos examinar la zona, loca- 
lizar las tropas enemigas, 
atacar o replegarnos, com- 
prar nuevos elementos y re- 
currir a las opciones clási- 
cas de salvar o cargar el 
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“Sábado Chip”, de 17 a 19 h. 
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Grange Hill 

Argus Press 

Spectrum f Amstradt Commodore 
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Ü na de las acusaciones 
que con más frecuen- 
cia se hace a los programas 
conversacionales en inglés, 
es que las complejas es- 
tructuras sintácticas preci- 
sas para desarrollar las ac- 
ciones impiden a quienes 
no conocen a la perfección 
este idioma sacar algo cla- 



ro en ellos. Intentando solu- 
cionar este grave inconve- 
niente, en Grange Hill se 
combinan sencillas órdenes 
representadas en un menú 
y manejadas por el sistema 
de iconos, con el movimien- 
to directo de los personajes 
desde joystick o teclado. 

El objetivo de la aventu- 
ra es recuperar el «Walk- 
man» del protagonista que 
cayó en manos de los pro- 
fesores por la imprudencia 
de nuestro joven amigo y 
con él regresar a casa con 
cara de no haber roto un 
plato en la vida. Contare- 
mos, eso sí, con la colabo- 
ración de Hollo, un fiel ami- 
go que nos seguirá a todas 
partes. 

Los programadores de 
Grange Hill han añadido a 
un clásico programa gráfico- 
conversacional todas las 
características de las vi- 
deoaventuras, al incluir ob- 





Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rúa. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 








Stop Ball 

N Spectrum » Amstrad 
Pro Soft 
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L os habilidosos del joys- 
tick están de suerte. Es- 
te nuevo título de produc- 
ción nacional les va a per- 
mitir poner a prueba sus re- 
flejos en nada menos que 
32 niveles de dificultad pro- 
gresiva. 

Básicamente, Stop Ball 
es un arcade en el más am- 
plio sentido. El programa 
consta de dos juegos que 


se intercalan. En el primero 
debemos mantener en el 
aire todas las bolas que 
aparecen en la pantalla du- 
rante el tiempo especifica- 
do en uno de los marcado- 
res, obteniendo a cambio 
puntos. 

Si no conseguimos que 
nuestra raqueta cumpla 
su cometido y las bolas 
caen nuestra energía dismi- 


nuirá a pasos agigantados. 

En el segundo juego nues- 
tro objetivo cambia radical- 
mente; debemos esquivar 
las bolas y dirigir nuestra 
raqueta hacia las pirámides 
de base cuadrangular para 
cambiar de pantalla, sin to- 
car las cruces que aparecen 
en las esquinas, porque es- 
to nos resta energía. 

Si unimos a este original 


planteamiento la dificultad 
progresiva y la buena reso- 
lución conseguida, tanto en 
los gráficos, que sin ser es- 
pectaculares cumplen su 
cometido perfectamente, 
como en el rápido scroll, el 
resultado no puede ser otro 
que un programa claramen- 
te adictivo ante el que sólo 
podemos quitarnos el som- 
brero y exclamar: chapeau. 




Spcctrum» Amstrad 


Fírebird 


S i por curiosidad hiciéra- 
mos un estudio sobre 
las profesiones de los pro- 
tagonistas de los últimos 
programas aparecidos en el 
mercado, comprobaríamos 
cómo la asociación de ami- 
gos de la magia es la que 
más empleos ha puesto a 


disposición de los usuarios 
de ordenadores. 

Druid también contribuye 
a la causa de los magos en 
paro, eligiendo a uno de 
ellos para restablecer la paz 
de un frondoso bosque, en- 
frentándose en las pro- 
fundidades de los calabo- 
zos con el gran príncipe 
de los demonios, al que só- 
lo podrá destruir con un po- 
tente hechizo. 

Para defender su empleo 
nuestro protagonista de- 
be recorrer el bosque, eli- 
minar a los malvados y em- 
plear los hechizos oportu- 
nos contra cada enemigo, 
mientras recopila paciente- 
mente los elementos de sus 
conjuros y repone fuerzas. 
Nuestro mago en prácticas 
encontrará los diferentes ob- 
jetos del juego en cofres 
que le depararán agradables 
sorpresas; también podrá 


conseguir nuevas vidas 
acercándose a los penta- 
gramas de la vida, así cono- 
cidos por sus efectos cura- 
tivos. 

Firebird ha conseguido 
desarrollar una videoaven- 
tura con una gran dosis 
arcade de habilidad, en un 
extenso mapeado que per- 
mitirá a los aprendices de 
magos poner a prueba sus 
conocimientos. 
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Druid 
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Black Nagic 

Commodore, Spectrum 
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A travesar el reino de 
Marigold, teniendo en 
cuenta que el malvado Zah- 
grim ha implantado allí la 
ley del terror, es todo un re- 
to para los más intrépidos 
guerreros. Este es, claro es- 
tá, el reto que nos plantea 
este nuevo programa de Da- 
tasoft. 

Tanto la puesta en esce- 
na como el planteamiento 
del juego nos recuerdan al 
popular Ghosts ‘n’ Goblins, 
aunque en éste se han in- 


cluido características de las 
videoaventuras para aumen- 
tar su adicción. De este mo- 
do, en las cuatro fases de 
que consta, que se corres- 
ponden con nuestro ascen- 
so desde aprendiz a gran 
mago, podremos utilizar la 
magia, emplear objetos que 
repondrán energía o mata- 
rán enemigos y salvar todo 
tipo de obstáculos, mien- 
tras nos enfrentamos a 
plantas carnívoras, demo- 
nios, roes y un etcétera de 


criaturas extrañas muy lar- 
go. 

Todo en Black Magic es- 
tá orientado a conseguir un 
elevado índice de adicción, 
por ello las municiones son 
limitadas, aunque podre- 
mos reponerlas, la salud 
disminuye a velocidad ver- 
tiginosa y, por supuesto, 
tampoco podemos olvidar- 
nos de comer. Un cúmulo 
incesante de enemigos y 
obstáculos, que no sólo po- 
drán ser destruidos con 



nuestras flechas, sino con 
el hábil empleo de la magia, 
hacen que este programa 
deje muy atrás a sus com- 
petidores más cercanos. Un 
programa no excesivamen- 
te original, pero que sabia- 
mente ha recopilado los ele- 
mentos claves que permitie- 
ron alcanzar el éxito a otros, 
integrándolos en un todo 
que hace de él un título in- 
teresante. 
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M o sabemos cuál es la 
verdadera razón por la 
que planetas de nombre 
desconocido y extraña pro- 
cedencia deciden invadir 
los universos pacíficos. To- 
man posiciones y envían a 
la aventura naves camufla- 
das de estrellas para des- 
pistar a las fuerzas de segu- 
ridad. Por supuesto, no to- 
dos los miembros de éstas 
caen en la trampa, algunos 
como Hawkins, el piloto de 
la nave Starfox, conoce a la 
perfección las estratage- 
mas de sus adversarios. 

En este nuevo juego de 
Ariolasoft, actuaremos co- 
mo dobles de este popular 
defensor de la galaxia, libe- 
rando y destruyendo a las 
diferentes naves enemigas 
que se suceden en los ocho 
niveles de que consta. 

Aunque tanto su argu- 
mento, como su objetivo co- 


rresponden a un clásico ar- 
cade, sin embargo en él se 
ha conseguido desarrollar 
un complejo sistema de in- 
formación visual en panta- 
llas paralelas en las que se 
desarrolla la acción. Desde 
el teclado podemos acce- 
der al mapa que localiza ca- 




¡ ^ 
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da planeta, imprescindible 
para poder reponer arma- 
mento y fuel, o pantallas de 
simple información de sta- 
tus. 

Starfox es un nuevo títu- 
lo galáctico, en el que ade- 
más de la necesaria punte- 
ría es preciso utilizar correc- 
tamente los datos que se 
presentan en pantalla. Un 
sofisticado arcade para 
quienes creían que este ti- 
po de programas eran ya 
una página acabada en la 
historia del software. 
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Star Paws 

Commodore 
Software Projeets 


9 hago yo aquí?, 

^^Kse preguntaba ex- 
trañado el Capitán Rover 
Pawstrong. Él se había em- 
barcado en un crucero ga- 
láctico de placer y en sus 
planes no entraba aterrizar 
en el planeta Lunátic. Un 
comunicado oficial resolvió 
todas sus dudas; había si- 
do enviado por error para re- 
solver una difícil misión, pe- 
ro era tarde para rectificar. 
No podían perder ni un se- 
gundo. Su tarea consistía, 
en pocas palabras en des- 
truir o capturar a todos los 
«grifos espaciales sabro- 
sos» que encontrará en el 
planeta. Los grifos, bastan- 
te semejantes en apariencia 
a los actuales avestruces, 
eran tan preciados que se 
habían convertido en la mo- 
neda galáctica por excelen- 
cia. Unos malvados malhe- 
chores, que en todos los si- 
tios los hay, se habían de- 
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dicado a su producción ma- 
siva con la intención de de- 
sestabilizar el sistema mo- 
netario, inundando el mer- 
cado. 

Nuestro intrépido prota- 
gonista contará con la ayu- 
da de múltiples objetos co- 
mo cohetes, lanzamisiles, 
patines galácticos y toda la 
gama del catálogo de nue- 
vos inventos de alta tecno- 
logía. 

Este nuevo programa de 
Software Projeets desperta- 
rá los instintos asesinos de 
los jugadores más pacífi- 
cos, como corresponde a 
un trepidante arcade en el 
que no podremos despistar- 
nos ni un segundo. Algunas 
veces correr los 100 metros 
lisos, para alcanzar un nue- 
vo récord del mundo, detrás 
de un pájaro gigante, puede 
provocar más de un infarto 
y sobre todo terribles de- 
seos de venganza. 


Deceptor 

Commodore 
V. S. Coid 

P or nuestros ordenado- 
res han pasado los 
más originales protagonis- 
tas, pero puestos a compa- 
rar, ninguno de la flexibili- 
dad del protagonista de es- 
te nuevo juego de U. S. 
Gold. Humanoide, vehículo 
a cuatro ruedas o nave es- 
pacial son las personalida- 
des que puede adoptar es- 
te peculiar Deceptor. Su mi- 
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sión, descubrir el futuro. Su 
única preocupación, sobre- 
vivir. 

Para ajustarse a la peri- 
cia de cada jugador este 
completo arcade presenta 
dos niveles de práctica. En 
el primero, seleccionare- 
mos la velocidad de trans- 
formación del personaje y 
aprenderemos a controlar 
cada vehículo, mientras que 



en el segundo podremos 
enfrentarnos, poco a poco, 
a los distintos enemigos. 

¿Preparados para la mi- 
sión?. Vamos allá. Recorre- 
remos varios pasillos evi- 
tando a los guardianes, en- 
frentándonos al final de ca- 
da pasillo con un guardián 
al que sólo podremos des- 
truir en nuestra forma hu- 
mana. Para aumentar la 


emoción el tiempo es limi- 
tado y, por supuesto, debe- 
remos reponer munición 
por el camino, si no quere- 
mos jugarnos la vida. 

Ejercer de camaleón pue- 
de ser muy divertido, pero 
en el intento podemos per- 
der hasta la camisa y que- 
darnos con la duda de qué 
ocurrirá más allá de la puer- 
ta. Paciencia, no todos los 
programas se acaban en un 
día. 
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Raíder 

Spectrum, Amstrad, Commodore 
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S u misión era patrullar 
los mares y mantener 
la paz del mundo. Para ello 
su acorazado estaba dota- 
do con los más sofisticados 
sistemas de defensa y ata- 
que. Misiles de defensa an- 
tiaérea conocidos como 
«seawolf», misiles para la 
defensa marítima popular- 
mente llamados «exocet» y 
un helicóptero para destruir 
a los submarinos enemigos 
con efectivas cargas de pro- 
fundidad, eran todo su ar- 
mamento. No estaba mal 
para una rutinaria visita de 
reconocimiento. 

También estaba equipa- 
do con un perfecto radar, 
que señalaba la presencia 
enemiga y representaba 
con tres colores diferentes 
el grado de peligro. El ver- 
de señalaba que todo esta- 



ba tranquilo, el amarillo que 
los enemigos se aproxima- 
ban y estaban en nuestra lí- 
nea de tiro y el rojo que in- 
dicaba un ataque inminen- 


te de nuestros enemigos. 

Manejarlo era sencillo, un 
cursor, al igual que en to- 
dos los programas de ico- 
nos, permitía seleccionar el 
arma adecuada a cada ene- 
migo, contando, además, 
con un mapa de la zona que 
permitía plantear mejor ca- 
da jugada. 

De pronto volvimos a la 
realidad, era un buen pro- 
grama, no había duda. To- 
dos los ingredientes de los 
simuladores de combate 
estaban en la pantalla, pe- 
ro además habían conse- 
guido reducir el complejo 
sistema de manejo que los 
caracterizaba. Todo estaba 
preparado para la lucha. De 
momento no hay peligro, pe- 
ro... La alarma comenzó a so- 
nar, el indicador rojo vibra- 
ba, nos estaban atacando. 



Battle Shíps 

Spectrum, Amstrad , Commodore 
Elite 


• ^%uién no ha jugado 
áL VKalguna vez, armado 
ae lápiz y papel, a los bar- 
quitos? Sin duda, nadie po- 
drá negarlo. Elite ha decidi- 
do modernizar este antiguo 
entretenimiento trasladan- 
do la acción a nuestros or- 
denadores. 

El desarrollo de éste es 
semejante al del juego de 



mesa. Debemos situar es- 
tratégicamente nuestra flo- 
ta en una cuadrícula, afinar 
nuestra puntería y atacar a 
los barcos enemigos, susti- 
tuyendo la clásica defini- 
ción por letras y números 
por un cursor. 

Después llega el turno 
del nuestro contricante, 
bien el ordenador o bien 
otro jugador. Nosotros, por 
supuesto, desconocemos la 
localización de los barcos 
enemigos, pero cuando al- 
cancemos a uno de ellos su 
posición se reflejará en la 
cuadrícula que disponemos 
para atacar. Siempre per- 
manecerán representadas 
en pantalla las zonas de 
agua sobre las que ya haya- 
mos probado suerte para no 
repetir un punto. Los dispa- 
ros de que disponemos irán 
disminuyendo a medida que 
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nuestra flota sea destruida. 

La nota colorista se con- 
sigue al reflejarse en panta- 
lla nuestros disparos; aun- 
que en la pantalla, semejan- 
te a la de cualquier arcade, 
nuestra participación es so- 
lamente visual. Así, observa- 
remos cuántos aciertos he- 
mos tenido antes de com- 
probarlo en la cuadrícula. Es- 
te detalle aunque no es im- 
prescindible, sí es lo sufi- 
cientemente importante pa- 
ra aumentar nuestra moral. 

Un juego que durante 
años ha hecho las delicias 
de grandes y pequeños, pa- 
ra engrosar ahora la larga 
lista de programas de orde- 
nador, respetando las re- 
glas del juego e incorporan- 
do efectos visuales. Por 
muy grande que sea la flo- 
ta, no habrá acorazado que 
se os resista. 



22 MICROMANIA 






Wonder Boy 

Spcctrum, Amstrad, Commodore 


Activision 


N ás o menos por e! mes 
de enero os anuncia- 
mos que Activision había 
llegado a un acuerdo con 
Sega para llevar algunos de 
sus programas a los orde- 
nadores. El proyecto se ha 
hecho ya realidad con Won- 
der Boy, un adictivo título 
recomendado para usuarios 
de todas las edades. 

La acción nos traslada a 
la época en que Tarzán no 
era más que un tierno infan- 
te que comenzaba a destro- 


zar corazones. Hacha en 
mano y montado a lomos 
de un monopatín, cuando 
es lo suficientemente habi- 
lidoso, este niño salvaje re- 
correrá las siete fases de 
que consta el juego para res- 
catar a su novia raptada por 
el malo de la película. 

El juego, tanto en su plan- 
teamiento como en su desa- 
rrollo, es un arcade clási- 
co en el que deberemos en- 
frentarnos a variados obs- 
táculos y aprovecharnos, si 


es que queremos sobrevivir, 
de las exóticas frutas que 
esconde la selva. 


Todos los ingredientes 
de los más adjetivos títulos, 
como dificultades que apa- 
recen aleatoriamente en un 
extenso mapeado o energía 
y tiempo limitado, para que 
imitar a Tarzán sea algo 
más que una visita a la sel- 
va con las comodidades que 
aseguran las agencias de 
viajes. 
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8 

Gráficos: 
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Originalidad: 
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Quartet 

Spcctrum, Amstrad, Commodorc 


nista, obtendremos al co- 
gerlas un nuevo arma, mien- 
tras que si no es así sólo ve- 
remos aumentar la puntua- 
ción. 

Quartet es una buena 
adaptación del programa 
original, invitándonos des- 
de la pantalla a participar 
en un curioso torneo en el 
que sólo puede haber un 
vencedor. Tal vez tu destino 
te reserve un lugar en el li- 
bro de los récords, pero si 
no es así merece la pena in- 
tentarlo. 


Activision 


L a compañía Activision 
ha rescatado en esta 
adaptación de un popular 
videojuego de la calle, las 
características de los pri- 
meros arcades añadiendo a 
la fórmula tradicional deta- 
lles dirigidos a aumentar si- 
multáneamente originali- 
dad y adicción. 

El argumento del juego 
nos traslada a una futuris- 
ta galaxia. Nuestro objetivo 
es recorrer los veintidós ni- 
veles de que consta para 
acumular puntos mientras 
superamos obstáculos y 
enemigos móviles. La es- 
tructura de la pantalla, idén- 
tica a los clásicos juegos de 
plataformas, nos exigirá per- 
manecer atentos a él en to- 
do momento ya que a la lar- 
ga lista de enemigos se unen 
objetos de gran utilidad co- 
mo paralizadores de enemi- 
gos, escudos protectores, 
eficaces venenos y podero- 
sos saltos, que no debemos 


olvidar, aunque en principio 
dispongamos de munición 
ilimitada. 

Uno de los aspectos más 
novedosos del juego es la 
posibilidad de escoger al 
protagonista entre cuatro 
personajes dotados de ha- 
bilidades específicas. Nues- 
tra elección influirá en el de- 
sarrollo posterior del juego, 
ya que a lo largo de la par- 
tida encontraremos esferas 
que contienen iniciales. Si 
éstas coinciden con la del 
nombre de nuestro protago- 
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Drinamic 


Spectriim-Amstrad 


los sistemas de salto al hi- 
perespacio y posteriormen- 
te introducir la clave del ca- 
pitán de la nave elegida, 
cuando el ordenador nos lo 
indique. 

El movimiento del perso- 
naje a diferencia de otros 
juegos es bastante comple- 
to, puede saltar en dos di- 
recciones, disparar su pis- 


tola láser, protegerse, dar 
puñetazos, patadas, colgar- 
se de las argollas e incluso 
teclear ordenadores. 

Otro detalle a resaltar es 
el decorado barroco del in- 
terior de la base formado 
por un sinfín de tuberías, 
oscuros pasadizos, ascen- 
sores y conductos eléctri- 
cos que crean el ambiente 
preciso para que podamos 
disfrutar de la singular 
aventura que nos aguarda. 

Estamos en definitiva an- 
te un nuevo producto de D¡- 
namic en la línea de sus 
mejores creaciones, del 
cual muy pronto os iremos 
desvelando nuevos secre- 
tos. 


C on casi un año de re- 
traso nos llega la ver- 
sión definitiva de lo que se- 
rá Freddy Hardest, el nuevo 
programa de Dinamic. Y a la 
vista de los resultados cree- 
mos, que en esta ocasión 
se puede decir aquello de 
que ha merecido la pena es- 
perar. 

El juego en cuestión, es 
una videoaventura con un 
guión bastante cinemato- 
gráfico y un personaje tre- 
mendamente característico 
lleno de personalidad. 

Freddy es un playboy 
bastante sinvergüenza que 
recorre la galaxia entregado 
a todo tipo de excesos, has- 
ta que un día por culpa de 


una monumental borrache- 
ra va a dar con sus huesos 
sobre la superficie de la lu- 
na del planeta Kaldar. Y allí 
comienza la aventura. 

Se trata de un juego divi- 
dido en dos partes, con dos 
cargas distintas, cada una 
de ellas en una cara de la 
cinta, y como ya viene sien- 
do habitual en los últimos 
juegos de Dinamic, es nece- 
sario completar la primera 
para poder acceder al códi- 
go que nos permitirá cargar 
la segunda. 

La primera fase se desa- 
rrolla sobre la superficie lu- 
nar, donde habrá que hacer 
frente a los peligrosos seres 
que pueblan la singular trave- 
sía de nuestro amigo Fred- 
dy. 

La segunda fase nos tras- 
lada al interior de la base 
enemiga de Kaldar, en la 
cual se encuentra la nave 
con la que Freddy podrá es- 
capar del inóspito planeta. 
Para ello es necesario car- 
garla de energía, conectar 
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EMPIRE 

Tras docenas de misiones se convirtió en el mejor piloto espacial de 
todos los tiempos, y ganó un Imperio. Ahora tienes la oportunidad de 
convertirte en uno de aquellos aventureros espaciales que lo arries- 
gan todo en nombre de la conquista. 

C-64, Spectnun, Amstrad 


INFODROID 

En las autopistas del futuro, el exceso de velocidad no representa 
delito. 

¡Es la única manera de sobrevivir! 

Estrategia y acción a toda velocidad y furia. 

C-64, Spectnun, Amstrad 



KINETIK 

KINETIK es un mundo donde los movimientos resultan fallidos y las 
batallas ridiculas, pero con la ayuda de tu hidronave esférica, puedes 
restablecer las leyes del equilibrio natural. 

C-64, Spectnun, Amstrad 



TRIAXOS 

Triaxos es el modelo más perfecto de prisión de alta seguridad. Tiene 
30 minutos para sacar vivo al prisionero, pero ten en cuenta que... 
localizarlo en una de las 64 habitaciones del cubo-prisión, sobre todo 
cuando giran sus caras, te va a ser bastante difícil, y si a esto le 
añades una legión de implacables guardianes, tu misión puede con- 
vertirse en un infierno. 

C-64, Spectnun, Amstrad 






FALCON 

El futuro de la Tierra está en peligro, yie ha tocado remediarlo. Un 
caballero del Tiempo renegado, intenta cambiar la historia futura 
irrumpiendo y variando el pasado. Y tú, Falcon, agente de TIEMPO 
(Compañía dedicada a la protección de las vías de viaje en el tiempo), 
debes perseguirle, mientras buscas las "llaves del tiempo", que corri- 
gen las alteraciones temporales. 

C-64, Spectnim, Amstrad 


STOP BALL 

¿Eres capaz de mantener una maldita bola en el aire, o sea sin que 
toque el suelo? ¿y dos? ¿y más? Acepta este reto a tu habilidad... Pero 
ten cuidado, puedes enloquecer. 

Spectnim, Amstrad, MSX 




HIVE 

Pilota tu deslizador electromecánico por los subterráneos que for- 
man el complejo Hive. 

Tu misión... destruir a la Reina. 

C-64, Spectnim, Amstrad 


BRIDE OF FRANKENSTEIN 

Es medianoche, fuera, una terrible tormenta rasga la oscuridad. Estás 
completamente sólo en el castillo de Frankenstein. Tu tarea es revi- 
virle, y... mientras buscas sus pulmones, corazón, cerebro, etc. entre 
las habitaciones, pasillos, criptas, laboratorios y cementerio, ¿Quién 
sabe, con qué sorpresas te puedes encontrar?... 

C-64 , Spectrum, Amstrad 









CHALLENGE OF THE GOBOTS 

Eres Leader 1 , el más increíble de los héroes de acción; y ahora tienes 
una arriesgada misión. Te has de enfrentar al malvado GOG, el cual 
pretende destruir a tus amigos del planeta MOBEIUS. Si fracasas, 
morirán; además, la Tierra será invadida por terribles cosas verdes 
hambrientas de patinetes. ¿Puedes salvar al mundo? Pues entonces 
¡Adelante! 

C-64, Spectrum, Alustrad 


STARFOX 

Después de muchas guerras, los ocho planetas del sistema Hytu- 
riano, han firmado la paz. Para sellar el pacto, han construido un 
muro cúbico de antimateria, pero algo o alguien lo ha traspasado. 
Sólo hay una nave capaz de repeler la agresión: el “STARFOX”; la 
salvación del sistema está en tus manos. 

C-64, Spectrum, Amstrad 




DRUID 

Tú, el último de los Grandes Druidas debes destruir a los 4 Príncipes 
Demonios, que viven en profundos subterráneos. Allí te enfrentarás 
con múltiples peligros pero puedes encontrar hechizos para incre- 
mentar tu poder y... ¡Vencer! 

C-64, Spectrum, Amstrad 


SENTINEL 

Más allá de tus sueños más salvajes, donde las únicas fuerzas que 
encontrarás serán energía pura, se encuentra el Centinela. Lucha 
contra él a través de 10.000 mundos. 

C-64, Spectrum, Amstrad 
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D efinitivamente pode- 
mos afirmar que las 
aventuras gráfico-conven- 
cionales se están poniendo 
de moda en España. Por 
eso, y porque Dinamic ya ha 
podido comprobarlo con el 
éxito del Quijote, ya tene- 
mos los primeros avances 
de lo que será una nueva 
aventura, Megacorp. 

Esta vez hemos dado un 
tremendo salto desde las 
llanuras manchegas y nos 
hemos trasladado en pocos 
meses, viajando a la veloci- 
dad de la luz, hasta las le- 
janas galaxias de un mun- 
do en conflicto, donde dos 
superpotencias interestela- 
res, la Confederación y ei 
Imperio, luchan encarniza- 
damente por el dominio del 
espacio. 

El protagonista es en es- 
ta ocasión, una especie de 
androide aventurero al que 
tendremos que guiar en un 
peligroso planeta. Nuestro 
papel será el de un alto eje- 
cutivo del Imperio al que se 
le ha encomendado la difí- 


cil misión de acabar con el 
dominio de la Confedera- 
ción sobre aquella zona. El 
premio a cambio consiste 
en conseguir el título de go- 
bernador del planeta y dis- 
frutar de este modo de las 
cuantiosas riquezas que en 
él se esconden. 

Para ello tendremos que 
guiar con acierto a nuestro 
curioso androide hasta la 
ciudad y allí ayudar a un 


grupo de rebeldes, que quie- 
ren recuperar su tierra. 

Como veréis, se trata de 
engañar a los pobres mu- 
chachos haciéndoles pen- 
sar que estamos de su par- 
te en la lucha contra la Con- 
federación y hacerles caer 
después en las manos del 
Imperio, que es al fin y al 
cabo el que nos paga a no- 
sotros. 

El juego está dividido, al 


igual que ocurría en el Qui- 
jote, en dos partes. En la 
primera hay que lograr lle- 
gar a la ciudad y en la se- 
gunda hacer que triunfe la 
revolución. 

A diferencia de otras aven- 
turas gráfico-convenciona- 
les, en ésta las instruccio- 
nes deberán darse siempre 
en modo imperativo, orde- 
nando a nuestro fiel mucha- 
cho, cuál va a ser el siguien- 
te paso que va a tener que 
dar en cada, momento. 

Como en otros juegos de 
este tipo, la lógica va a ser 
nuestra principal arma de- 
fensiva y sólo siendo fiel a 
ella lograremos pasar con 
éxito las duras pruebas a 
las que nos someterán con- 
tinuamente los seres que 
habitan aquellos parajes y 
los nada amigables guar- 
dianes de los intereses de 
la Confederación. 

Estamos ante una nueva 
y original aventura que de- 
leitará muy pronto a los nu- 
merosos aficionados a este 
tipo de juegos. 
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•••SPECTRUM*** 

P.V.P, 

•• «SPECTRUM* “ 

P.V.P. 

••‘AMSTRAD*** P.V.P. 
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MIAMI 

450 

RESCUE ON FRACTALUS 

875 

DECATHLON 

450 

TAI BOXING 

875 

SANXION 

875 

SHOW JUMPER 

450 

COCHE FANTASTICO 

450 

EXPRESS RAIDER 

875 

RAID OVER MOSCOW 

450 

DYNAMITE DAN 

875 

GAUNTLET 

875 

SPEED KING 

499 

RAMBO 

450 

STRIKE FORCE COBRA 

875 

TURBO SPIRIT 

450 

SAI COMBAT 

875 

TERRA CRESTA 

875 

KNIGHT GHOST 

499 

ANTIRIAD 

450 

AUF WIEDERSEHEN MONTY 875 

THREE WEEKS IN THE 


GLADIATOR 

875 

FIST II 

875 

FINDERS KEEPER 

499 

MUTANS 

875 

GOLPE EN LA PEQUEÑA 


PARADISE 

450 

TERROR OF THE DEEP 

875 

BREAKTRHU 

875 

FORMULA 1 

499 

CORRECAMINOS 

875 

CHINA 

875 

FROST BYTE 

450 

KAT TRAP 

875 

ASTERIX 

875 

JHONY COMOMOLO 

499 

BLACK MAGIC 

875 

SIGMA 7 

875 

STAINLESS STEEL 

450 

ROGUE TROOPER 

875 

COBRA 

875 

JET BOMBER 

500 

THINGS BOUNCES BACK 

875 

BUBBLER 

875 

WEST BANK 

450 

NOSFERATU 

875 

SHAO LIN'S ROAD 

875 

PANEL PANIC 

500 

FINAL MATRIX 

875 

BAZOOKA BILL 

875 

3 LUCES DE GLAURUNG 

450 

TRAP 

875 

INFILTRATOR 

875 

SNAKE IT 

500 

ALIEN EVOLUTION 

875 

SAILING 

875 

COBRAS ARC 

450 

SKY RUNNER 

875 

TAG TEAM 

875 

BOOM 

500 

CONVOY RAIDER 

875 

RANA RAMA 

875 

EXPLODING FIST 

450 

SNOOKER 

875 

THANATOS 

875 

MOONRIDER 

500 

CATCH 23 

875 

ALIENS 

875 

OLE TORO 

450 

STRIKE FORCE COBRA 

875 

LABYRINTH 

875 

EGGY 

500 

LO MEJOR 30 

875 

DRAGONS LAIR II 

875 

PROFANATION 

450 

STYRFE 

875 

ARMY MOVES 

875 

HOPPER 

500 

WONDER BOY 

875 

SLAP FIGHT 

875 

SGRIZAN 

450 

VIERNES 13 

875 

MASTER OF THE UNIVERSE 875 

DRAW AND PAINT 

500 

QUARTER 

875 

ARKANOID 

875 

BRUCE LEE 

450 

FIGHTER PILOT 

875 

TARZAN 

875 

ICE 

500 

FIGHTING WARRIOR 

450 

MIAMI 

450 

MATCH DA Y 

450 

SUPERMAN 

875 

ALIEN 

875 

MAZES UNLIMITED 

500 

SGRIZAM 

450 

COCHE FANTASTICO 

450 

ZORRO 

450 

STARSTRIKE II 

875 

WEST BANK 

875 

PANIQUE 

500 

NOMAD 

450 

STREET HAWK 

450 

SPEED KING 

499 

STARQUAKE 

875 

DELTA 

875 

SMACK WACKER 

500 

PROFANATION 

450 

RAMBO 

450 

STORM 

499 

POPEYE 

875 

PHANTOMAS II 

875 

ROBOT WARS 

500 

CAULDRON II 

450 

ANTIRIAD 

450 

FORMULA 1 

499 

NIGHT GUNNER 

875 

TITANIC 

875 

OH SHIT 

500 

WEST BANK 

450 

MUTANS 

875 

TERMINUS 

499 

TRAP DOOR 

875 

MAG MAX 

875 

VESTRON 

500 

CRITICAL MASS 

450 

BLACK MAGIC 

875 

NINJA 

499 

DAN DARE 

925 

GREAT ESCAPE 

875 

FUZZFBALL 

500 

EQUINOX 

450 

FINAL MATRIX 

875 

FIVE A SIDE (FUTBOL) 

499 

INTERNATIONAL KARATE 

925 

SPINDIZZY 

875 

FOOT VOLLEY 

500 

COBRAS ARC 

450 

SAMURAI TRILOGY 

875 

HYPERBOWL 

499 

ATLANTIC CHALLENGE 

925 

XEVIOUS 

875 

MEANING OF LIFE 

500 

RAMON RODRIGUEZ 

450 

WIZBALL 

875 

MISION IMPOSIBLE 

500 

SHOGUN 

925 

HOWARD THE DUCK 

875 

THE APEMAN 

500 

BRUCE LEE 

450 

WONDER BOY 

875 

ALIEN HIGHWAY 

500 

HUNTER KILLER 

975 

MERMAID MADNES 

875 

MAC ATTACK 

500 

FROST BYTE 

450 

QUARTER 

875 

TRAILBLAZER 

500 

DAM BUSTER 

975 

NEMESIS THE WARLOCK 

875 

EN RUTA 

500 

OLE TORO 

450 

HOWARD THE DUCK 

875 

V 

500 

LIVINGSTONE. SUPONGO 

975 

PRODIGY 

875 

BIOLOGIA 

500 

CAMELOT WARRIOR 

450 

KRAKOUT 

875 

BOUNTY BOB 

500 

COSA NOSTRA 

975 

SAMURAI TRILOGY 

875 

RIOS DE ESPAÑA 

500 

SABOTEUR 

450 

EXPLORER 

875 

GALVAN 

500 

TENNIS 3D 

995 

BACK TO THE FUTURE 

875 

SPACE RESCUE 

500 

STAINLESS STEEL 

450 

SABOTEUR II 

875 

FUTURE KNIGHT 

500 

BACTRON 

995 

AUF WIDERSEHEN MONTY 

875 

SCENTIPEDE 

500 

DUMMY RUN 

450 

HACKER II 

875 

REVOLUTION 

500 

M.G.T. 

995 

EIDOLON 

875 

OIL’S WELL 

500 

LAS TRES LUCES DE 

450 

DRAGON S LAIR 

875 

BEACH HEAD II 

500 

ZOX 2099 

995 

HACKER II 

875 

HEIST 

500 

GLAURUNG 

450 

STAR RAIDERS II 

875 

SOUTHERN BELLE 

500 

LAST MISSION 

995 

DANDY 

875 

SPACE BUSTERS 

500 

ROCKY 

450 

INSPECTOR GADGET 

875 

JACK THE NIPPER 

500 

K.Y.A. 

995 

ARKANOID 

875 

BEAMRIDER 

500 

POLE POSITION 

450 

SAI COMBAT 

875 

WINTER SPORTS 

500 

EL SECRETO DE LA TUMBA 995 

TWO AND TWO 

875 

MASTER OF THE LAMP 

500 

THREE WEEKS IN THE 

450 

UCHIMATA 

875 

HACKER 

500 

BILLY 

995 

DRAGON S LAIR II 

875 

PASTFINDER 

500 

PARADISE 

450 

METROCROSS 

875 

BARRY MACGUIGAN 


GRANO PRIX 

995 

RANA RAMA 

875 

GHOSTBUSTER 

500 

RAID OVER MOSCOW 

450 

HEADS OVER HEELS 

875 

BOXING 

500 

SILENT SERVICE 

1.200 

KRAKOUT 

875 

VAMPIRE 

550 

SPY HUNTER 

450 

DON QUIJOTE 

875 

GHOSTBUSTERS 

500 

ACROJET 

1.200 

SPACE SHUTTLE 

875 

FEUD 

550 

BUMP SET 

499 

SURVIVOR 

875 

BMX SIMULATOR 

550 

LEADER BOAR 

1.200 

EXPRESS RAIDER 

875 

PROSNOOKER 

550 

SPEED KING II 

499 

ALTO VOLT AGE 007 

875 

SNOOKER 

550 

ACE OF ACES 

1.200 

SIGMA 7 

875 

TERMINUS 

550 

FORMULA 1 

499 

TWO AND TWO 

875 

GHOST HUNTER 

550 

BARBARIAN 

1 200 

SUPER HUEY II 

875 

BMX 

550 

FUTURE GAMES 

499 

MARTIANOIDS 

875 

ROBIN HOOD 

550 

SPACE HARRIER 

1.200 

DONKEY KONG 

875 

FLASH GORDON 

699 

X CEL 

499 

SPACE SHUTTLE 

875 

GRAN PRIX 

550 

SCOOBY DOO 

1.200 

GOLPE EN LA PEQUEÑA 


STORM 

699 

TRAILBLAZER 

500 

GUN RUNNER 

875 

LA VENGANZA 

699 

IKARI WARRIOR 

1.200 

CHINA 

875 

WINTER GAMES 

875 

HYPERSPORTS 

500 

EIDOLON 

875 

NINJA MASTERS 

699 

1942 

1.200 

FIRE TRACK 

875 

FERNANDO MARTIN 

875 

GHOSTBUSTERS 

500 

TARZAN 

875 

180 

699 

BOMB JACK II 

1.200 

STAR RAIDERS II 

875 

COSMIC SHOCK ABSORBER 875 

MISION IMPOSIBLE 

500 

NEMESIS THE WARLOCK 

875 

COMUNIDADES 

700 

HYDROFOOL 

1.200 

SAILING 

875 

DONKEY KONG 

875 

GALVAN 

500 

SPINDIZZY 

875 

WORLD CUP CARNIVAL 

700 

PROHIBITION 

1.200 

EXPLORER 

875 

PROFANATION 

875 

CYCLONE 

500 

SPIRITS 

875 

FRANKIE 

700 

(D) WORLD CUP CARNIVAL 1.500 

TRANSFORMER 

875 

GAUNTLET 

875 

FAT WORM 

500 

MERMAID MADNESS 

875 

CUERPO HUMANO 

700 

SIX PACK 

1.750 

ENDURO RACER 

875 

LAS 3 LUCES DE GLAURUNG875 

PHANTOMAS 

500 

MAG MAX 

875 

GEOMETRIA DEL ESPACIO 

700 

(D) LAST MISSION 

1.950 

CHAMALEON 

875 

KRAKOUT 

875 

MAILSTROM 

500 

DANDY 

875 

WINTER GAMES 

875 

(D) COSA NOSTRA 

1.950 

SPITFIRE 40 

875 

ARMY MOVES 

875 

BOUNTY BOB 

500 

COSMIC SHOCK ABSORBER 875 

BREAK THRU 

875 

(D) LIVINGSTONE. 


DON QUIJOTE 

875 

AVENGER 

875 

YIE AR KUNG-FU 

500 

ENDURO RACER 

875 

FERNANDO MARTIN 

875 

SUPONGO 

1.950 

BOMB JACK 

875 

PENTAGRAM 

875 

KNIGHTLORE 

500 

LEVIATHAN 

875 

GREAT ESCAPE 

875 

DISCO ERBE 

2.250 

NOSFERATU 

875 

BAT MAN 

875 

PING PONG 

500 

ACE 

875 

DEEP STRIKE 

875 

DISCO PROEIN 

2.250 

POPEYE 

875 

ARKANOID 

875 

SOUTHERN SELLE 

500 

MARIO BROS 

875 

GAME OVER 

875 

DISCO ZAFIRO 

2.250 

GHOST'N GOBBLINS 

875 

COLT 36 

875 

KUNG FU MASTER 

500 

SKY RUNNERS 

875 

INFILTRATOR 

875 

TRIVIAL PURSUIT 

3.400 

COMMANDO 

875 

HEAD OVER HEELS 

875 

HARDBALL 

500 

TRAP 

875 

GOONIES 

875 



STRIKE FORCE COBRA 

875 

UCHI MATA 

875 

STREET HAWK 

500 

LIGHT FORCE 

875 

COBRA 

875 

•“COMMODORE*** 

P.V.P. 

SKY RUNNER 

875 

DESOLATOR 

875 

FUTURE NIGHT 

500 

TRAP DOOR 

875 

ARMY MOVES 

875 

COCHE FANTASTICO 

450 

STARQUAKE 

875 

BUBBLER 

875 

PYRACURSE 

500 

BOMB JACK 

875 

ASTERIX 

875 

STREET HAWK 

450 

TRAP 

875 

AUF WIDERSEHEN MONTY 

875 

SABRE WULF 

500 

BACK TO THE FUTURE 

875 

SHAO LIN’S ROAD 

875 

RAMBO 

450 

COLOSSUS 4 CHESS 

875 

CYBERUM 

875 

WINTER SPORT 

500 

ZYTHUM 

875 

GAUNTLET 

875 

ANTIRIAD 

450 

SUPERMAN 

875 

SURVIVOR 

875 

RIDDLER'S DEN 

500 

NOSFERATU 

875 

DRAGON'S LAIR 

875 

BLACK MAGIC 

875 

LIGHT FORCE 

875 

CAMELOT WARRIOR 

875 

HACKER 

500 

VIERNES 13 

875 

ARKANOID 

875 

THING BOUNCESBACK 

875 

LAVIATHAN 

875 

NONAMED 

875 

TRANSMUTER 

550 

ORBIK 

875 

SLAP FIGHT 

875 

WIZBALL 

875 

THAI BOXING 

875 

GROG REVENGE 

875 

AGENT X 

550 

ROGUE TROOPER 

875 

RANA RAMA 

875 

STAR PAWS 

875 

SHOCKWAY RIDER 

875 

SPIRIT 

875 

1 BALL 

550 

SHOCKWAY RIDER 

875 

MAG MAX 

875 

WONDER BOY 

875 

ACE 

875 

PHANTOMAS 2 

875 

GHOST HUNTER 

550 

POPEYE 

875 

HEAD OVER HEELS 

875 

QUARTER 

875 

TRAP DOOR 

875 

MARTIANOID 

875 

MILK RACER 

550 

COLOSSUS 4 CHESS 

875 

METROCROSS 

875 

THE LAST NINJA 

1.200 

CORRECAMINOS 

875 

737 FLIGHT SIMULATOR 

875 

TERRA COGNITA 

550 

NIGHT GUNNER 

875 

SABOTEUR II 

875 

DUMMY RUN 

450 

TERROR OF THE DEEP 

875 

DECATHLON 

875 

SUPER ROBIN HOOD 

550 

COMMANDO 

875 

LEVIATHAN 

875 

EXPLODING FIST 

450 

MARIO BROS 

875 

PIT FALL II 

875 

SNOOKER 

550 

SPITFIRE 40 

875 

AUF WIDERSEHEN MONTY 

875 

SABOTEUR 

450 

DECEPTOR 

875 

RIVER RAID 

875 

WHITE HEAD 

550 

SUPERMAN 

875 

WARLOCK 

875 

SPY HUNTER 

450 

SLAP FIGHT 

875 

HOWARD THE DUCK 

875 

STAR RUNNER 

550 

DYNAMITE DAN II 

875 

MARTIANOIDS 

875 

CRITICAL MASS 

450 

METROCROSS 

875 

HERO 

875 

BMX SIMULATOR 

550 

GLADIATOR 

875 

UCHI MATA 

875 

FIVE A SIDE 

499 

007 ALTA TENSION 

875 

SPACE SHUTTLE 

875 

MASTER CHESS 

699 

STARQUAKE 

875 

CRAY 5 

875 

NINJA 

499 

DRAGON S LAIR 

875 

WINTER EVENS 

875 

LA VENGANZA 

699 

SNOOKER 

875 

COSMIC SHOCK ABSORBER 875 

S.W.A.T. 

499 

Z 

925 

SNOOKER 

875 

180 

699 

KAT TRAP 

875 

TARZAN 

875 

SPEED KING 

499 

WHO DARES WIN II 

925 

SPITFIRE 40 

875 

STAR FIREBIRDS 

699 

HARD GUY 

875 

MARIO BROS 

875 

LAZER WHEEL 

499 

PUB GAMES 

925 

DINAMITE DAN 

875 

NINJA MASTER 

699 

TERROR OF THE DEEP 

875 

SPIRITS 

875 

PANTHER 

499 

BOMBO 

925 

STARQUAKE 

875 

CUERPO HUMANO 

700 

FIGHTER PILOT 

875 

BUBBLER 

875 

ASSAULT MACHINE 

500 

ZAPP (4 EXITOS) 

995 

3D KNOCK OUT 

975 

FRANKIE GOES TO 

700 

GHOST'N GOBBLINS 

875 

007 ALTA TENSION 

875 

KARATE INTERNATIONAL 

500 

ACROJET 

1.200 

TURBO CHESS 

975 

HOLLYWOOD 

875 

LIVINGSTONE. SUPONGO 

975 

DON QUIJOTE 

875 

V 

500 

SILENT SERVICE 

1 200 

LAZY JONES 

975 

ARMY MOVES 

875 

LAST MISSION 

975 

DRAGON S LAIR II 

875 

MISION IMPOSIBLE 

500 

LEADERBOARD 

1.200 

MUTANT MONTY 

975 

FERNANDO MARTIN 

875 

COSA NOSTRA 

975 

BOBBY BEARING 

875 

LA LEY DEL OESTE 

500 

BARBARIAN 

1.200 

CONGO 

975 

GAME OVER 

875 

HUNTER KILLER 

995 

EXPRESS RAIDER 

875 

DRAGON SKULL 

500 

ACE OF ACES 

1.200 

SUPER BOWL 

975 

TERRA KRESTA 

875 

CRASH SMASHES II 


KRAKOUT 

875 

HARDBALL 

500 

PAPER BOY 

1.200 

WINTER OLIMPIOS 

975 

OONKEY KONG 

875 

(4 EXITOS) 

995 

DONKEY KONG 

875 

ALLEYCAT 

500 

BOMB JACK II 

1.200 

EUROPEAN GAMES 

975 

CORTOCIRCUITO 

875 

COMBAT LYNX 

995 

SIGMA 7 

875 

WARRIOR II 

500 

SCOOBY DOO 

1.200 

SORCERY 

975 

AVENGER 

875 

ACROJET 

1.200 

NEMESIS THE WARLOCK 

875 

PING PONG 

500 

1942 

1.200 

WHO DARES WIN II 

975 

NIGHTMARE RALLY 

875 

ACE OF ACES 

1.200 

XEVIOUS 

875 

DESRT FOX 

500 

SPACE HARRIER 

1.200 

KIT ALINAMIENTO 

975 

SUPER SOCCER 

875 

LEADERBOARD 

1.200 

DUSTIN 

875 

MIAMI VICE 

500 

CYRUS II 

1.500 

JUMPIN JACK 

975 

W. S. BASKETBALL 

875 

BARBARIAN 

1.200 

NONAMED 

875 

KNIGHT GAMES 

500' 

* DISCOS VARIOS 

1 500 

STAR SEEKER 

975 

MASTERS DEL UNIVERSO 

875 

SPACE HARRIER 

1.200 

CORTOCIRCUITO 

875 

TOY BIZARRE 

500 

SIX PACK (+ DUET) 

1.750 

LIVINGSTONE. SUPONGO 

975 

GREAT ESCAPE 

875 

BOMB JACK II 

1.200 

MERMAID MADNESS 

875 

DECATHLON 

500 

AZIMUTH 

2.300 

INTERNATIONAL KARATE 

975 

WAY OF THE TIGER 

875 

TT RACER 

1.200 

ALIENS 

875 

RESCUE ON FRACTALUS 

500 

TRIVIAL 

3.400 

RUNNER 

995 

FIST II 

875 

1942 

1.200 

GOLPE EN LA PEQUEÑA 


KORONIS RIFT 

500 



COSA NOSTRA 

995 

SHAO LIN'S ROAD 

875 

TOMAHAWK 

1.200 

CHINA 

875 

GHOTBUSTERS 

500 

***MSX*** 

P.V.P. 

MAZE MAX 

995 

ASTERIX 

875 

HYDROFOOL 

1.200 

HACKER II 

875 

BOXING 

500 

TRAIBLAZER 

450 

LAST MISSION 

995 

FAIRLIGHT II 

875 

PAPER BOY 

1.200 

BACK TO THE FUTURE 

875 

ROAD RACE 

500 

FUTURE KNIGH 

450 

DEMONIA 

995 

URIDIUM 

875 

SCOOBY DOO 

1.200 

DANDY 

875 

CLIFF HANGER 

500 

THE WALL 

450 

DAM BUSTERS 

1.200 

GAUNTLET 

875 

SILENT SERVICE 

1.200 

EXPLORER 

875 

FALL GUY 

500 

THINGS BOUNCESBALK 

875 

10TH FRAME 

1.200 

INFILTRATOR 

875 

CYRUS II 

1.500 

SAILING 

875 

RED MAX 

550 

DUSTIN 

875 

THE KNIGHT COM MAN DER 2.300 

BREAKTHRU 

875 

SIX PACK ( + DUET) 

1,750 

HOWARD THE DUCK 

875 

HOLE IN HOLE 

699 

007 

875 



SUPER CYCLE 

875 

TRIVIAL 

3.400 

ENDURO RACER 

875 

FLASH GORDON 

699 

SEA KING 

450 



DEEP STRIKE 

875 



TWO ON TWO * 

875 

180 

699 

BOUNDER 

450 



COBRA 

875 

* * * AMSTRAD* * * 

P.V.P. 

SPINDIZZY 

875 

MICRO RHYTHM 

699 

NIGHT SHADE 

450 

•••VARIOS*** 


DUSTIN 

875 

HYPERSPORTS 

450 

EIDOLON 

875 

WARHAWK 

699 

ALIEN 8 

450 



GOONIES 

875 

YIE AR KUNG FU 

450 

STAR RAIDER II 

875 

WORLD CUP 

700 

KNGHT LORE 

450 

UUMrLtMtN I Uo UUMMUUUHfc 

ARQUIMEDES XXI 

875 

PING PONG 

450 

COMMANDO 

875 

WORLD GAMES 

875 

GUNFRIGHT 

450 

INI hHr AGt ÜÜPIAUUH 


WINTER GAMES 

875 

CAMELOT WARRIOR 

450 

GHOST'N GOBBLINS 

875 

SUPER STAR PING PONG 

875 

VALKYR 

450 

AUDIO CON FUENTE 

3.900 

NONAMED 

875 

BATTLE OF THE PLANET 

450 

LIGHT FORCE 

875 

SUPER CYCLE 

875 

JACK THE NIPPER 

450 

INTERFACE COPIADOR 


XEVIOUS 

875 

CAULDRON II 

450 

BOMB JACK 

875 

DUBLE TAKE 

875 

MAP GAME 

450 

AUDIO SIN FUENTE 

2.900 

SHADOW SKIMMER 

875 

EQUINOX 

450 

ACE 

875 

SHORT CIRCUIT 

875 

JET SET WILLY II 

450 

FUEÑTE ALIMENTACIÓN 

7.900 


GRATIS 


•“SPECTRUM* 

BULLEYE 
STOMP 
TANK TRAX 
SSCENTIPEDE 


•“SPECTRUM*** 
GNASHER 
JASPER 
VIDEO POOL 

VOYAGE INTO UNKWOWN 


•“AMSTRAD*** 

FUTBOL TOTAL 
ARABIAN NIGHT 
CHOPPER SQUAD 
GUZZLER 


•“COMMODORE*** 
WARRIOR II 
ASSAULT MACHINE 
SLURPY 
CLIFF HANGER 


•“COMMODORE* 

ORC ATTACK 
TERRORIST 
JUNGLE STORY 


***MSX*“ 

MAC ATTACK 
OH SHIT 
SMACK WACKER 
ROBOT WAR 
PANEL PANIQUE 
FOOT VOLLEY 


¡¡ATENCIÓN!! CADA 2.000 PTAS EN SOFTWARE REGALAMOS UNA 


PRENSA: MICR0H0BBY. MICROMANÍA, AMSTRAD SEMANAL. 


PRECIOS ESPECIALES PARA TIENDAS SERVIMOS A TODA ESPAÑA 

CINTA A ELEGIR DEL APARTADO "GRATIS". 


NÚMEROS ATRASAOOS TAPAS Y CINTAS REVISTAS INGLESAS 


SOLICITAR CATALOGO 


HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO O POR CORREO 


APELLIDOS 

DIRECCIÓN COMPLETA 


ORDENADOR 


TITULOS GRATIS 


FORMA DE PAOO: 


OASTOS ENVIO 





WKM 


THE COIN-OP CLASSIC 


VUELVE A LA EPOCA MISTERIOS^ AL LUGAR 
DOÑEÉ BRILLABA EL TESORO DEL RE7 SALOMON. 
ALLI, EN EU JABF.RINTO DE MISTERIOSAS HABITA- 
CIONES. e!R LA LLAVE QUE TE ACERCARA A 
RIQUEZAS FABULOSAS. ENTRE COLUMNAS DE 
PIEDRA Y ESCONDIDOS PEUCROS HALLARAS LAS 
MITICAS CRIATURAS QUE PÜEDEN PERPETUAR 
TU VIDA. 


EL HISTORICO JUEGO ESPACIAL QUE TODOS HAN 
TRATADO DE IMITAR. DOTADA DEL MAS SOFISTI- 
CADO SISTEMA DE ARMAMENTO Y PROTEGIDA 
POR UN CAMPO DE FUERZA MAGNETICO TU NAVE 
ES UNICA EN EL UNIVERSO. Y TU. EL UNICO CAPAZ 
DE PILOTARLA. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: 

ERBE SOFTWARE C /. NUÑEZ MORQADO. 11. 28036 MADRIO -TELEF. (91) 314 1804 
DELEGACION BARCELONA. 6 ). VILADOMAT, 1 1 4 - TELEF. (93) 253 55 60 
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AMSTRAD 


WARLOCK 

El objetivo del juego, como 
sabéis, es encontrar «El 
cristal del poder» e ir a la 
habitación del «Mago Blan- 
co» para cargárselo. Si no 
llevamos el cristal del poder 
nos mandará al piso de aba- 
jo. Con este truco no ten- 
dremos que coger el «cris- 
tal»: 

En la primera pantalla su- 
bir al piso de arriba median- 
te la estrella que hay en el 
suelo (subiéndose en ella). 
Una vez allí ir a otro piso 
más arriba subiéndose en la 
estrella que hay en esa ha- 
bitación. 

En ese piso (que sólo tie- 
ne esa habitación) está el 
Mago Blanco que si nos to- 


ca nos baja al piso de aba- 
jo, a menos que no lleve- 
mos el «cristal». Pasamos y 
nos pegamos a la pared 
más cercana, mirando ha- 
cia ella, y cuando nos toque 
sonará un ruido como cuan- 
do matamos a alguien. En 
la parte superior de la pan- 
talla aparecerán unos re- 
cuadros donde se lee «Atl!» 
y podremos ver, si no nos 
movemos, cómo nos trans- 
formamos en un diablito y 
después de unos segundos 
aparecerá un mensaje que 
indica que hemos termina- 
do el juego. 

Pedro A mal Rodríguez 
(Madrid) 


SPECTRUM — 

HEAD OVER HEELS 



Os voy a dar dos pokes 
que he descubierto: 

Poke 36679,0: cuando co- 
jáis disparos, velocidad (HE- 
AD), supersaltos (HEELS) e 
inmunidad no se os acaba- 
rán nunca. 

Poke 38320,201: los blo- 
ques no desaparecerán. Si 


aspiráis a libertar a los cin- 
co planetas no lo pongáis, 
ya que no podréis destrozar 
una valla necesaria para 
conseguir la última corona. 

(Estos pokes valen tam- 
bién para el original.) 

Óscar Cervera Úbeda 
(Valencia) 


SPECTRUM m 

ENDURO RACER 

Coger la opción Kempston 
y, antes o después de la sa- 
lida, apretar a la vez las te- 
clas: 6, A y BREAK (Caps 
Shift más Space) durante 
cinco segundos, la moto an- 
dará sola, luego soltar e irá 
a una velocidad de vértigo. 
Esto sólo se puede hacer en 
las tres primeras fases, pe- 
ro como en la cuarta tene- 
mos mucho tiempo para ha- 
cerla es igual. En la quinta 
hay que ir por la derecha de 
los árboles, cogeremos mu- 
cha velocidad y no habrá 
obstáculos. 

Óscar Cervera Úbeda 
(Valencia) 



MSX — 


ARMY MOVES 


das infinitas, si os destru- 
yen aparecéis en el mismo 
sitio, no necesitáis saltar 
más que el primer hueco en 
la Fase 1. 

2. a carga: 

— Teclear LOADLAS:”, 
cuando ponga OK introdu- 
cir las siguientes líneas: 

16 BLOAD“CAS:” 

17 POKE &H88AC,0 

18 DEFUSR = &H82DC: 

U = USR(0) 

RUN 

— Este cargador os da 
vidas infinitas. 

Antonio Ferreiro 
(Madrid) 


Aquí os envío los pokes 
necesarios para completar 
las dos cargas del Army 
Moves para MSX. 


1. a carga: 

— Teclear LOAD“CAS:”, 
cuando ponga OK introdu- 
cir las siguientes líneas: 

16 BLOAD“CAS:” 

17 POKE &H8333,0:POKE 
& H 898C, 0 : PO K E 
&H8DA5,0 :POKE 
&H8DA6,0:POKE &H8DA7,0 

18 DEFUSR = &H82DC: 

U = USR(0) 

RUN 

— Este cargador da vi- 
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GAUNTLET 

En el Gauntlet cuando es- 
tamos jugando a dos juga- 
dores y uno está muerto, lo 
único que tiene que hacer 
es meter el récord y des- 
pués pulsar fuego y así ya 
tendremos el jugador con 
2.000 de salud. 

Javier Vázquez Corral 
(La Coruña) 




SPECTRUM —i 


Samuel de la Mar Caballero 
(Las Palmas) 


SABOTEUR II 


J-jste truco os permitirá ob- 
tener inmunidad en el Sabo- 
teur II. En el 11.° piso en la 
pantalla en la que hay unas 
cajas (a la izquierda del pi- 
so), al ponernos detrás de 
ellas y agacharnos aparece- 
remos en una pantalla pe- 
queña en la que yendo a la 
izquierda obtendremos in- 
munidad. 


EQUINOX 

Disparo infinito: 
POKE 11157,234 
POKE 11158,234 
Impulso constante: 
POKE 3154,234 


uummuuunt ~ 


POKE 3155,234 
N.° de vidas (0-255): 

POKE 2900, n.° de vidas 
POKE 2947, n.° de vidas 
POKE 21664, n.° de vidas 

Ángel Estrada Respeto 
San Fernando (Cádiz) 


SPECTRUM -r 


FERNANDO 

MARTÍN 



1 ara conseguir provocar 
personales a Fernando Mar- 
tín, deberemos de hacer lo 
siguiente: cuando se dirija 
a machacar, lo único que 
tendremos que hacer será 
echarnos contra él cuando 
esté en el aire, sin dejar de 
pulsar hacia ese lado, y así, 
aunque Fernando macha- 
que, se le pitará personal. 

Otro truco para que no 


entren la mayoría de las ca- 
nastas de tus contrincantes 
es el siguiente: cuando la 
pelota está bajando nos si- 
tuaremos debajo de la ca- 
nasta y saltaremos, aunque 
la pelota esté bajando no 
entrará, exceptuando en al- 
gunas ocasiones. 


Alfredo Rubín Rodríguez 
(Madrid) 


KRAKOUT 

P odemos prevenir la pica- 
dura de las abejas cogien- 
do la letra G. Cuando se nos 
acerque una abeja, golpea- 
remos a la abeja con el ba- 
te y ésta inmediatamente 
morirá. La máscara antigas 
puede ayudarnos a coger- 
las, ya que en las primeras 
pantallas, puede colocar el 
muro detrás nuestro o ha- 
cer desaparecer todos los 
ladrillos. 

José Javier Villar 
(Madrid) 


C0MM0D0RE — 
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NEMESIS 


Un la pantalla de las caras 
hay una curiosidad, como 
veréis en el mapa que os 
mando hay una cara marca- 
da. Bien, si destruimos es- 
ta cara, y llegamos justo al 
hueco entre la cara destrui- 
da y la otra, damos al joys- 
tick hacia abajo, pasará al- 
go muy raro, si no conse- 
guís hacerlo a la primera, 
intentarlo varias veces has- 
ta que os salga. 

Jaime Bárcena 

(Madrid) 



CAMELOT 

WARR10RS 


Este 1 


> truco que os mando 
es para saltarse dos mo- 
lestas pantallas en el ter- 
cer mundo. Vamos a la 
pantalla del elixir de la vi- 
da (bote cocacola), lo co- 
gemos, observaremos que 
hay dos matorrales al la- 
do, pues nos ponemos en 
el que esté más cerca del 
elixir de la vida (bote) y 
desde ahí saltamos hacia 
la derecha, veremos que 
el guerrero se nos queda 
atrancado en la roca pues, 
nos vamos con el joystick 
o cursor a la derecha y ob- 
servaremos que caemos en 
la pantalla del pasillo gran- 
de. 


Joaquín Montero 
(Alicante) 


SPECTRUM 

EXPRESS RA1DER 

He descubierto un truco 
en este juego. Cuando te 
matan todas las vidas y 
aparece pantalla el odiado 
«Game Over» sólo debes 
pulsar la tecla «Break» pa- 
ra comenzar de nuevo en 
la pantalla en la que te 
mataron. 

José M. a Fernández 
(Zaragoza) 


SPECTRUM/AMSTRAD — 


GAME OVER 


vuestro deseo es termi- 
nar con éxito la primera fa- 
se de este juego, no os mo- 
lestéis en intentarlo, pues- 
to que aquí os mando las 
claves de acceso para la se- 
gunda fase de Spectrum y 
Amstrad: 

Spectrum: 18024 
Amstrad: 10248 

M. Ángel Martin Bermejo 
(Madrid) 



SPECTRUM — i 

BARBARIAN 

El truco consiste en aco- 
rralar a nuestro adversario 
en un lado de la pantalla 
con el movimiento de rodar 
hacia adelante, cuando lo 
haga, pulsar tire, es decir 
el movimiento de patada, 
luego hacer otros dos mo- 
vimientos de rodar hacia 
adelante y una patada. Si 
lo repetimos durante algu- 
nos segundos nuestro con- 
trincante morirá. 

Juan Jesús Soriano 
(Ronda/Málaga) 
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HARD GUY 


P ara poder completar es- 
te entretenido arcade nada 
mejor que este cargador 
con el que obtendrás las 
preciadas vidas infinitas y 
considerables ventajas. 

Javier López 
(Málaga) 
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SCEPTRE OF BAGDAD 


SPECTRUM 



PING-PONG 

P ara poder conseguir el ni- 
vel 3 con un marcador de 
0-1 en contra y alcanzar un 
bonus de más de 200.000 
puntos, tendréis que hacer 
lo siguiente: al empezar el 
nivel 3 en el segundo golpe 
del primer punto, dar a las 


SPECTRUM 


teclas «drive» y «smatch», 
habréis conseguido pasar 
al siguiente nivel con los 
bonus correspondientes. 

José Antonio Molina 
(Madrid) 


ARMY MOVES 


El código de entrada a la 
segunda carga es: 37215. 

Para poder pasar las ro- 
turas de los puentes con el 
jeep, saltad sólo cuando po- 


MSX — 


dáis ver la viga del otro ex- 
tremo y mantened los boto- 
nes pulsados hasta que lle- 
gue a tierra. 

Alberto García 
(Madrid) 



LVo cabe duda que las 
aventuras de este gato ga- 
láctico tienen mucho más 
emoción si tecleas este car- 
gador. Con él obtendrás vi- 
das infinitas con la ventaja 
que esto entraña. 

Alfonso Gómez 
(Madrid) 


KAT TRAP 


SPECTRUM — i 


10 REM > sCRRGflDOR KRT TRRP=< 

20 FOR R=URL "30000" TO URL "3 
0016": RERD B: POKE R , B : NEXT R 

30 RRNDOMIZE USR URL "30000" 

40 £>RTR 205,86,5,221,33,215,25 
3,17,0,1,62,255,55 

50 POKE URL "65136", URL "220" 
POKE URL "65137", URL "255" 

60 FOR F =URL "65500" TO URL "6 
5507": RERD R: POKE F , R : NEXT F 

70 RRNDOMIZE USR 65024 
80 DRTR 62,45,50,63,121,195,0, 
108 


Esta videoaventura de 
Mastertronic se caracteriza 
por la gran cantidad de ob- 
jetos y el tiempo límite de 
que disponemos. Con este 
cargador tendremos las co- 
sas mucho más fáciles. 

Raúl Ay uso 
(Lérida) 



C0MM0D0RE ~ 


C0MM0D0RE — j 

WHO DARES 


KliNG-FlI 

MASTER 

WINS II 

Reset. 



En el primer nivel, si pulsa- 

POKE 18105,234: POKE 


18106,234: POKE 18107,234. 


mos SHIFT + G, aparecerá 
el muñeco con una pistola. 

SYS 16384. 


José Javier Villar 

Rafael Santiago Lamarca 


(Madrid) 

(Tarragona) 




FEIÍD 


I ara que los hechizos de 
este simpático mago no se 
queden en el caldero, con 
este cargador la dificultad 
disminuye considerable- 
mente. 

Sergio Alvares 
(León) 


10 REM CRRGRDOR FEUD 
20 CLERR 24716: LORD ""CODE 

30 POKE 47190,201: POKE 44186, 

0: POKE 49043,7: POKE 49210,201 

40 RRNDOMIZE USR 41653 


MASTERS OF THE INI VERSE 


uummuuunt - 


Vidas infinitas: 
POKE 12651,234 
POKE 12652,234 
POKE 12653,234 
Tiempo ¡limitado: 
POKE 12638,234 


POKE 12639,234 
POKE 12640,234 


Ángel Estrada Respeto 
San Fernando (Cádiz) 
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SPECTfíUM 

JAIL BREAK 


l^on este cargador podrás 
fácilmente acompañar al 
protagonista de este juego 
a recorrer las calles de la 


ciudad rescatando inocen- 
tes rehenes. Con él no ha- 
brá enemigo que se te resis- 
ta. 


Jorge Sanz 
(Cádiz) 


J® F£Erv Cf ? RGfiD0R URIL BRERK 

20 LORD *** , CODE 

30 FOR R =29755 TO 29763 

RBñD B: po *E R,B NEXT R 

50 RRND0MI2E USR 29696 

40Ü55?233 62 ' 201 « 50 - 129 - 198 .<- 2.2 



AMSTRAD —| 

COMANDO 


Al llegar a uno de los 
puentes nos paramos (se- 
parados un poco de él), dis- 
paramos a todos los solda- 
dos que pasen por debajo y 
al que va por encima del 
puente le tiramos una bom- 
ba o bien esquivamos la 
que él nos lanza. Con esto 
conseguiremos bastantes 
vidas y nos facilitará el de- 
sarrollo del juego. 

Antonio Ruiz Moreno 
(Barcelona) 


COMMODORE-^ 


SPECTRUM —i 


WHO DA RUS WINS II 


C0MM0D0RE- 


MANIC 
MINER 

Reset o RUN/STOP y 
RESTORE. 

POKE 16424, n.° de vidas 
(1-65). 

POKE 16628,234: POKE 
16629,234: POKE 16630,234 
(invulnerable a Sprites). 
SYS 16384. 

Rafael Santiago Lamarca 
(Tarragona) 


Lm algunas pantallas de 
este juego, aparecen unos 
tanques que son difíciles de 
destruir: para librarnos de 
estos molestos tanques, sin 
necesidad de combatirlos, 
nos dirigimos hacia uno de 
los laterales de la pantalla. 


Pulsamos el botón de avan- 
ce, como si quisiéramos sa- 
limos de la pantalla por los 
lados, los tanques no si- 
guen. pero al llegar al late- 
ral de la pantalla, éstos de 
saparecen. 

Javier Bruno Castillo 
(Sevilla) 


CHOSTS’N 

GOBLINS 

POKE 11791 ,234: POKE 
11792,234: POKE 11793,234 
(invulnerable). 

SYS 2090. 

Rafael Santiago Lamarca 
(Tarragona) 



GREAT ESCAPE 

Si nos encontramos bajos 
de moral, y queremos que 
ésta suba, sólo tenemos 
que ponernos, en un sitio 
donde nadie nos vea. el uni- 
forme alemán, luego nos lo 


quitamos y repetimos de 
nuevo la acción, veremos 
como la bandera sube rápi- 
damente 

Javier Bruno Castillo 
(Sevilla) 


SPECTRUM — 


C0MM0D0RE - 


cmmom — . 

BLACKWVCHE 


ENT0MBED 

Reset. 


Reset. 

POKE 4678,234: POKE 


POKE 27871,96. 

4679,234: POKE 4680,234. 


SYS 2560. 

SYS 2560. 


Rafael Santiago Lamarca 

Rafael Santiago Lamarca 


(Tarragona) 

(Tarragona) 




SPECTRUM — i 

HAMBlRGliER 

T eclear el siguiente pro- 
grama y aprovecharos de 
sus ventajas: 
t CLEAR 34000 

2. LOAD SCREENS 

3. LOAD CODE 

4 POKE 59626 0’ POKE 
59627.0 POKE 596280 
5. RANDOMIZE USR 41701 
Angel Castro Lagos 
Madrid 


SPECTRUM — 

FERNANDO MARTÍN 

Ll siguiente POKE es pa 
ra obtener todo el tiempo 
que queráis: 

POKE: 28908.48 + a («a»: el 
tiempo que queráis poner). 

Javier Montoyo Bojo 
( Alicante ) 
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SPECTRUM — 


TAPPER 

Para conseguir ser un gran 


cantinero, deberéis teclear 
los siguientes Pokes: 
POKE 40185.195 
40186.180 
40187,156 

Ángel Castro Lagos 
(Madrid) 
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TERRA COGNITA 


Ijos programas arcades, 
en los que el objetivo prio- 
ritario es acabar con un 
considerable número de na- 
ves enemigas, muchas ve- 
ces exigen la presencia de 
un cargador que solucione 


la dificultad que suele 
acompañar a este tipo de 
juegos. Terra Cognita es un 
arcade clásico, por eso en 
él se hace casi imprescindi- 
ble el cargador que encon- 
traréis en estas páginas. 


10 REM CRRGRDOR TERRR COGNITR 
20 LORD ” “CODE 16384 LORD ,,, C 
ODE 

30 POKE 50615,0 POKE 50616,0 
POKE 44486,0 POKE 45004,0 
40 RRNDOMIZE USR 3E4 


SPECTHUM — 


STAR STRIKE II 

Para llegar al planeta que 
debemos destruir, tenemos 
que pasar por un satélite, 
en el que deberemos dispa- 
rar a cinco esquinas para 
que nos abra la puerta de 
acceso, esto resta energía. 


Para no perderla, tendre- 
mos que esquivar al satéli- 
te justo cuando vayamos a 
entrar, y asi pasaremos sin 
que nuestra energía se pier- 
da. Javier Bruno Castillo 
(Sevilla) 


PINO PONO 

cuando juguemos en el ni- 
vel 3, con el marcador a «0» 
(el tanteador del partido) y 
debamos sacar, tenemos 
que elevar la pelota para sa- 
car y sin que pase ni un se- 
gundo, dar un mate. El orde- 
nador cantará «Net» y dará 
un tanto al ordenador, pero 


SPECTHUM — r 

luego dirá que nosotros he- 
mos ganado y nos dará 
unos 200.000 puntos de bo- 
nus. 

Para que este truco fun- 
cione deberemos de haber 
pasado, previamente, las fa- 
ses 1 y 2. 

Javier Bruno Castillo 
(Sevilla) 



magia del Basketmes a mes/ 



La Liga, NBA, Competiciones Europeas, 
los mejores equipos y las grandes figuras 
presentadas mes a mes, con todo lujo de 
detalles. 

Fotos espectaculares de los records, mi- 
tos y dioses de la canasta, para que dis- 
frutes la sensación de la magia del 
Basket. 


¡A la venta 
en tu kiosko! 


HOBBY PRESS 

Pata gente inquieta 
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Alex Kidd 

Se g a Master S y stem 
Sega 


L os altos cargos de la 
compañía Sega habían 
decidido ponerte a prueba. 
Tenías que completar cinco 
misiones que permitirían 
comprobar la capacidad de 
un sofisticado invento mo- 
torizado. Dos de tus misio- 
nes eran secretas y sólo po- 
drías descubrirlas sobre la 
marcha, el resto exigiría to- 
da la habilidad de los gran- 
des jugadores de videojue- 
gos, para poder destruir 
submarinos, tanques y mi- 
siles. 

La principal peculiaridad 
de tu moto, además de su 
potencia, que podías repo- 
ner con ayuda de los camio- 
nes que Sega había reparti- 
do por la ciudad para apro- 


visionarte, era que en tu re- 
corrido podías recoger le- 
tras que misteriosamente 
convertían automáticamen- 
te a tu moto en un potente 
bólido, que regresaba a su 
estado original si los obstá- 
culos del terreno lo exigían. 
Para conseguir esta intere- 
sante ventaja debías reco- 


ger cuatro letras y si aun así 
considerabas que tu bólido 
necesitaba urgentemente 
un motor turboject tenías 
que recolectar dos letras 
más. 

Los retos nunca te ha- 
bían asustado, sólo te preo- 
cupaba el escaso tiempo 
del que disponías para com- 
pletar cada misión. Pero no 
pudiste resistir la tentación. 
Tal vez no completarás to- 
das las misiones/pero por 
lo menos podías intentar 
vencer a otro rival humano 
que se dejara engatusar por 
Sega. La vida es riesgo y 
Sega te brindaba la oportu- 
nidad de demostrar que no 
sólo estabas de acuerdo 
con esta teoría. 


E l planeta Aries, era a to- 
das luces el sitio más 
extraño que nuestros ojos 
de turistas habían visto 
nunca. Tenía once lugares 
mágicos y unos habitantes 
realmente curiosos. En él 
reinaba la paz hasta que no- 
sotros aterrizamos y co- 
menzaron a ocurrir cosas 
raras. 

Elegimos como guía tu- 
rístico a un gracioso «ena- 


Trrnr 

_rrrrr 
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no» de más o menos siete 
años, que tras dedicar su 
corta vida a practicar un di- 
fícil arte, bastante parecido 
a las actuales artes marcia- 
les, era el indicado para pro- 
tegernos en caso de peli- 
gro, que nunca se sabe. 
Nos contó una extraña his- 
toria y nos mostró un mapa 
y un medallón hecho de la 
piedra del sol. Nos pusimos 
en camino, más por curiosi- 
dad que por creer los mara- 
villosos augurios que nos 
pronosticaba nuestro joven 
amigo en la ciudad de Ra- 
dactian. 

No entendíamos nada. 
Miles de cajas sorpresa 
aparecían en el camino, da- 
ba igual que fuéramos por 
tierra, mar o aire, siempre 


estaban allí. Algunas guar- 
daban bolsas de dinero que 
nos permitían comprar ob- 
jetos de los que aún desco- 
nocíamos su utilidad. Otras 
veces eran las guaridas de 
¡nocentes fantasmas o de 
objetos que nos ponían 
bastante nerviosos. Pero 
nuestro acompañante era 
capaz de destruir con un po- 
tente puñetazo cualquier 
cosa que nos impidiera el 
paso. 

Estábamos frente a la 
pantalla, buscando la ciu- 
dad de Radactian, una nue- 
va videoaventura esperaba 
urgentemente que unos in- 
trépidos jugadores la resol- 
vieran. Una misteriosa voz 
reclama nuestra presencia. 
¿Quién puede ofrecer más? 




Action Fighter 

Se g a Master S y stem 
Sega 




Empresa líder 

en el mercado de juegos de ordenador, 
para su equipo de desarrollo de video-juegos 

BCISCA: 

6 PROGRAMADORES con dominio perfecto de ensambla- 
dor del Z-80 (se valorarán conocimientos del 8.086 o del 
68.000 así como de hardware). 

1 MUSICO-PROGRAMADOR para los mismos microproce- 
sadores, con experiencia en efectos sonoros. 

2 DISEÑADORES DE GRAFICOS en color para ordenador, 
con experiencia en animación. 


OFRECE: 

• INCLUSION EN NOMINA. 

• SEGURIDAD SOCIAL. 

• SALARIO FIJO DE 2.800.000 ANUALES MAS INCENTIVOS. 

• INCORPORACION EN UNA EMPRESA JOVEN, DINAMICA Y 
CON UN AGRADABLE AMBIENTE DE TRABAJO. 

INTERESADOS CONCERTAR CITA LLAMANDO AL TELEFONO 
(91) 314 18 04 PREGUNTANDO POR JAVIER CANO. 


SE MANTENDRA LA MAXIMA RESERVA CON LOS CANDIDATOS. 



LOS VIDEO-JUEGOS SEGA 
RARA TU CASA 
SON IGUALES A LOS DE 
LOS SALONES RECREATIVOS 



Son nuevos. 

¡Son superdivertidos! 

Llenos de color, detalle 
y sonido. 

Los video- juegos Sega son 
iguales a los que ya conoces 
de los Salones recreativos 
pero la consola se conecta a 
cualquier televisor o monitor 
que tengas en casa. 

La misma calidad de ima- 
gen. Resolución gráfica de 
256 columnas por 192 líneas. 

3 generadores de sonido con 

4 octavas y 1 white noise. 

64 colores. Movimiento en pan- 
talla: Derecha, izquierda, arriba, 
abajo, diagonal y parcial. Carac- 
teres 8x8 Pixeles, máximo 
448, Sprites 8x8 Pixeles, má- 
ximo 256. Salida de 
imagen RP o RGB. 

Cartuchos de 
1048(1 Mega) 
y Tarjetas de 
256 K. Y la con- 
sola Master System 
Sega tiene ROM 
128 K, RAM 128 K. 

Al comprar la con- 
sola Sega te regalarán 
la tarjeta del juego A 

HANG-ON. M 

Al comprar la pisto- 
la como accesorio te 
regalarán un cartucho 
Sega ¡con 3 juegos! }gs ~ 


PROXIMAMENTE 

TARJETAS (256 K) 

Spy us Spy 
Bank Panic 
Woody Pop 


Secret Command 
Pro wrestling 
Shooting Gallery 
Great Golf 
Great Ice Hockey 
Quartet 

Astro Warrion/Pit Pot 
Enduro Racer 
Missile Defense 3D 


Los video-juegos Sega, así como la consola 
y la pistola, los encontrarás en tus tiendas 
habituales de informática, de sonido, o en 
bazares y grandes almacenes. 

Si no encuentras los productos Sega en tu 
proveedor habitual pide 
información a: 












INFORMATICA 

^•«SWIWARE 

LAS ÚLTIMAS NOVEDADES 



TUTOR, 50 

28008 MADRID 
METRO: ARGUELLES 
Tel.: (91) 248 54 81 
ABIERTO DE 10 a 2 
«J y de 4 a 8 DE 
LUNES A SÁBADO 


f* 


EXCLUSIVIDADES • IMPORTACIONES 
LOS MEJORES PRECIOS 
¡¡VEN A VISITARNOS O ESCRÍBENOS!! 
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AMSTRAD 


MULTIFACE TWO 

1.6500 

MARIO BROSS 

8755 

PHOENIX lll-E 

6 500 

DISCOLOGY 

6.000-D 

NONAMED 

875 

ALIEN EVOLUTION 

875 

DISCOLOGY 2 

8.000-D 

NOSFERATU 

875 

ATHENA 

875 

ARKANOID 

875 

NEMESIS 

1.500 

ARKANOID 

875 

ARMY MOVES 

875 

PROHIBITION 

1.200 

ARMY MOVES 

875 

BOB WINNER 

1 200 

PROHIBITION 

2 750-D 

ASTERIX 

875 

BOB WINNER 

2.500-D 

OUARTET 

880 

ARQUIMIDES XXI 

875 

BLACK MAGIC 

875 

OUARTET 

2.500-D 

ALIENS 

880 

BRIDE OF FRANKESTEIN 

875 

STARFOX 

875 

BLACK MAGIC 

875 

BUBBLER 

875 

STOPBALL 

875 

BEST OF 3D 

875 

BARBARIAN 

1.200 

SENTINEL 

875 

BRIDE OF FRANKESTEIN 

875 

BOM JACK II 

1.200 

SECRETO DE LA TUMBA 

995 

BUBBLER 

875 

BILLY BARRIOBAJERO 

995 

SECRETO DE LA TUMBA 

2 500-D 

BARBARIAN 

1 200 

BILLY BARRIOBAJERO 

2.500-D 

SAMURAI TRILOGY 

875 

BOMB JACK II 

1.200 

CATCH 23 

875 

SLAP FIGHT 

875 

CATCH 23 

875 

CORRECAMINOS . 

875 

SARACEN 

875 

CONVOY RAIDER 

875 

CHALLENGE GOBOTS 

875 

TRIAXOS 

875 

CHALLENGE GOBOTS 

875 

COSMIC S. ABSORBER 

875 

THING BOUNCES BACK 

875 

CORRECAMINOS 

875 

DEATHSCAPE 

1.500 

TWO ON TWO 

880 

COSMIC S ABSORBER 

875 

DOGFIGHT 2187 

1.500 

TWO ON TWO 

2.400-D 

COMMANDO 

875 

DRUID 

875 

TENNIS 3D 

995 

COLOSSUS CHESS 4 

875 

DUSTIN . 

875 

TRIVIAL PURSUIT 

3.400 

COBRA 

875 

DRAGON S LAIR 2 

875 

WONDER BOY 

880 

DEATHSCAPE 

1 500 

DON QUIJOTE 

875 

WONDER BOY 

2 500-D 

DOGFIGHT 2187 . 

1.500 

DON QUIJOTE 

2.250-D 

WIZBALL 

875 

DRUID 

875 

DINAMIC DISK PACK 

2.750-D 

WINTER GAMES 

875 

DON QUIJOTE 

875 

EXOLON 

875 

ZYNAPS 

875 

DRAGON’S LAIR II . 

875 

ENDURO RACER 

880 

ZOMBI 

1 000-D 

DUSTIN 

875 

ENDURO RACER 

2.500-D 

007 ALTA TENSION 

875 

EXOLON 

875 

FINAL MATRIX 

875 

6 PAK (7 JUEGOS) 

1 750 

ENDURO RACER 

880 

FERNANDO MARTIN 


6 PAK (7 JUEGOS) 

2 750-D 

FINAL MATRIX 

875 

BASKET 

875 

500 CC GRAND PRIX 

995 

FERNANDO MARTIN 


FERNANDO MARTIN 




BASKET 

875 

BASKET 

2.250-D 

PCW 8256-8512 


FIST II 

875 

GAME OVER 

875 



GAME OVER 

875 

GAUNTLET 

875 

BOB WINNER 

4.200 

GHOSTS'N GOBLINS 

875 

GHOSTS’N GOBLINS 

875 

BATMAN 

3.000 

GAUNTLET . . 

875 

GHOSTS'N GOBLINS 

2 250-D 

BRUNO BOXING 

4 200 

GUNRUNNER 

875 

HYDR0F00L 

1 200 

CLASSIC COLLECTION 

3 800 

HYDROFOOL 

1.200 

IKARI WARRIORS 

1 200 

CLASSIC CILLECTION 

3 800 

HEAD OVER HEELS 

875 

KINETIK 

875 

HEAD OVER HEELS 

3 400 

JAI L BREAK 

1.500 

LEVIATHAN 

875 

LEADER BOARD. 

3.400 

KINETIK 

875 

LEADER BOARD 

1 200 

S BELLE/AIR CONTROL 

3 400 

LEVIATHAN. 

875 

LIVINGSTONE SUPONGO 

995 

STRIKE FORCE HARRIER 

4 200 

LAST MISSION 

995 

LAST MISSION 

995 

SNOOKER BILLAR 

4 200 

LIVINGSTONE SUPONGO 

995 

LAST MISSION 

1 .995-0 

TOMAHAWK 

4 200 

LEADER BOARD 

1.200 

MUTANTS 

875 

JOYSTICK + INTERFACE 


MUTANTS . 

875 

METROCROSS 

875 

+ COLOSSUS CHESS 

7 900 




SPECTRUM 


■ mmm 

MAG MAX 

875 

METROCROSS 

875 

MARIO BROS 

875 

NEMESIS 

1.500 

NOSFERATU 

875 

NIGHTMARE RALLY 

875 

PROHIBITION 

1.200 

OUARTET 

880 

RANARAMA 

875 

STARFOX . 

875 

STOPBALL 

875 

SENTINEL 

875 

SAMURAI TRILOGY 

875 

SLAP FIGTH 

875 

SARACEN 

875 

SURVIVOR 

875 

SIPIRITS 

875 

SABOTEUR II 

875 

STAR RAIDERS II 

880 

SILENT SERVICE 

1.200 

SUPER SOCCER 

875 

SCOOBY D00 

1.200 

TRIAXOS 

875 

THING BOUNCES BACK . 

875 

TWO ON TWO . . 

880 

TRIVIAL PURSUIT . . 

3.400 

T T RACER 

1.200 

URIDIUM 

875 

WONDER BOY 

880 

WIZBALL 

875 

WINTER GAMES 

875 

6 PAK (7 JUEGOS) . 

1.750 

JOYSTICK’S: 

OUICK SHOT 1 

1.100 

QUIK SHT II TURBO 

2.800 

KONIX 

2.800 

PRO 5.000 

3 400 

OISC 3" (AMSOFT) 

700 

DISC S" 1/4 

300 

• IVA INCLUIDO 


• TOMAMOS TUS PEDIDOS 

POR TELÉFONO 


... + de 1000 TITULOS 1 

■ mm m am mm m 

[ 

■ ■11 



ACE OFACES 1.200 

ALTA TENSION 875 

ARMY M0VES 875 

ARKAN0ID. 875 

AUF W. M0NTY 875 

AVENGER 875 

BALLBLAZER . . 880 

BATMAN 875 

COSMIC S. ABSORBER 875 

C0LT 36 875 

COSA N0STRA 995 

COSA N0STRA 2.400-D 

DUSTIN 875 

DEM0NIA 995 

DYNAMITE DAN 875 

DES0LAT0R 875 

DAMBUSTERS 1.200 

FERNANDO MARTIN 
BASKET 875 

GAUNTLET 875 

H0WARD THE DUCK 880 

HEAD 0VER HEELS 875 

INTERNATIONAL KARATE 995 

LAST MISSI0N 995 

LIVINGST0NE SUPONGO 995 
LIVINGSTONE SUPONGO 2.400-D 

MAZE MAX 995 

NOMADED 875 

PHANTHOMAS II 875 

RUNNER 995 

STOP BALL 875 

SURVIVOR 875 

SPIRITS 875 

SPITFIRE 40 875 

SORCERY .875 

THING BOUNCES BACK . 875 

UCHI MATA 875 

WINTER GAMES . 875 

WHO DARES WIN II ... . 875 

10THFRAME . 1200 

KRAKOUT 875 

GREEN BERET 4.500-K 

GOONIES 4.500-K 

KNIGHT MARE 4.500-K 

KONAMI SOCCER 4.500-K 

NEMESIS 4.500-K 

K = CARTUCHO 
D = DISCO 


CUPÓN DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMÁTICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID. 

NOMBRE/APE LLI DOS 
DIRECCION COMPLETA 

TITULOS 


TEL 


AMSTRAD 


SPECTRUM 


MSX ' 


PRECIO 


GASTOS DE ENVIO 
TOTAL 


200 


FORMA DE PAGO 

□ POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMÁTICA) 


□ CONTRA REEMBOLSO 
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SPECTRUM 

AMSTRAD 

MSX 


SPECTRUM 

AMSTRAD 

MSX 


EAGLE 

En un lejano planeta hostil está pri- 
sionero tu copiloto y sólo dispones 
de tu nave para rescatarlo ... 


STORMBRINGER 
Tratando devolver a casa, Magic 
Knight ha cruzado un vano tempo- 
ral y su cuerpo y su mente se han 
desdoblado en STORMBRINGER, 
su otro yo malvado. ¿Quién de los 
dos se impondrá?... 


AMSTRAD 


CO MMODORE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
MSX 


SPECTRUM AMSTRAD MSX 


SPECTRUM 


MILK RACE 

Recorre las 1000 millas de la "MILK 
RACE 'apurando las marchas de tu 
bicicleta. 


AMAUROTE 

Terribles insectos mecánicos ase 
sinos, están sueltos por las 2.500 
pantallas en alta resolución de tu 
ordenador. 

Tu misión: ¡Eliminarlos! 


VOIDRUNNER 

En este juego no vas a poder dejar 
de disparar, por tanto, engrasa tu 
joystick antes de empezar. ¡Los 
SOLICITA NUESTRO CATALOGO Voidrunner han llegado!. 

EN TU TIENDA 


AGENTX 

Experto luchador, tirador infalible, 
con las armas más sofisticadas a 
tu alcance, puedes convertite en 


Y otros 120 juegos mas 














Una Producción > , para 

BUR6ER KING 





COCINA BRUTUS 


TIRACHINAS KID 


TRAMPAS TOMATE 


PERRO GAMBERRO 


Ven a Burger King, caza tu WHOPPER 
y consigue tu WHOPPER CHASE. 


En Burger King 5 te está esperando tu WHOPPER CHASE. 
El juego más divertido y emocionante para tu ordenador* 
Ven a Burger King\ pide tu WHOPPER y caza tu 
WHOPPER CHASE. 

Promoción válida hasta el 31 de octubre. 


WHOPPER CHASE es compatible con cualquier sistema. 







£ 1 agente 007, el conocido 
James Bond, vuelve a la 
acción. De nuevo algún 
pérfido personaje ha aparecido en 
el mundo del crimen. Y, esta vez, 
se trata de alguien digno de la in- 
tervención del famoso agente; de 
alguien digno de tu intervención. 

En esta ocasión, el agente bri- 
tánico se ve envuelto en numero- 
sas aventuras que transcurren en 
lugares tan dispares como Gibral- 
tar y Afganistán, pasando por 
otros como Viena, Tánger... El 
señor Bond debe proteger en un 
principio al general Koskov, tarea 
que, cómo no, llevará a cabo con 
éxito, tras sobrevivir a al- 


gún que otro intento de asesina- 
to. Pero Bond descubrirá que el 
general está aliado con tal Whi- 
taker tratante de armas y opio, lo 
que modificará en parte sus órde- 
nes. 

Objetivo del juego 

El juego se puede dividir en 
ocho partes, las cuales se agrupan 
a su vez según el objetivo a cubrir 
en cada una de ellas, que, por 
otro lado, sigue fielmente el refle- 
jado en la película. Así, en la pri- 
mera fase, el objetivo consiste en 
localizar el agente enemigo infil- 
trado entre los SAS y acabar con 
él. Las fases segunda, tercera y 


disminuya. Los obstáculos que 
encontraremos en nuestras corre- 
rías son los siguientes: 

Francotiradores: aparecen en el 
escenario del fondo. Permanecen 
durante cierto tiempo disparando 
a nuestros pies para luego volver 
a esconderse. Dejan de disparar si 
se Ies atina. No es recomendable, 
sin embargo, deternerse disparán- 
dolos. Al contrario, es preferible 
no pararse, pues aparecen en can- 
tidad, y sus balas restan al prota- 
gonista considerables cantidades 
de energía, sobre todo en los ni- 
veles altos. 

Asesinos: son personajes que, 
con los más variados atuendos, se 
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Kara era en 
realidad una 
víctima más del 
general ruso. 


cuarta tienen como objetivo de- 
fender al general Koskov y llevar- 
lo con vida a Londres. En el res- 
to de las fases se trata de encon- 
trar al malvado Whitaker y dar 
fin a sus días, con lo que habre- 
mos cumplido a la perfección las 
órdenes del primer ministro, y po- 
dremos tomarnos un merecido 
asueto. 

Enemigos y obstáculos 

Como es lógico, en cada fase 
encontraremos algunas personas 
y objetos que se opondrán a nues- 


FERNANDO HERRERA 

interponen en nuestro camino. 
Tienen la mala costumbre de 
arrojar objetos al atribulado 
agente, que hay que esquivar me- 
diante una voltereta. Para matar- 
los hay que dispararles de dos a 
cuatro balas con el arma adecuada. 
Además, es indispensable para 
poder seguir avanzando la desapa- 
rición de tan desagradables perso- 
najes. 

Helicóptero: se dedica a volar 
en algunas fases, arrojando bom- 
bas por doquier, que tienen como 
resultado la aparición de un agu- 





jero en nuestro camino. Esto de 
por sí no es malo, pero puede ocu- 
rrir que aparezcan varios agujeros 
seguidos con la imposibilidad 
subsiguiente de saltarlos, aparte 
de la pérdida de energía y la vul- 
nerable posición ante los objetos 
lanzados por asesinos. 

Piedras: se interponen en nues- 


— Gorra dura: protege de po- 
sibles objetos que caigan. 

— Arco: su utilidad estriba en 
que con él se pueden pinchar glo- 
bos. 

— Pistola de dardos: bueno..., 
eh... sirve para disparar dardos. 

Aparte de éstos, en todas las 
pantallas tenemos un revólver 
PPK Walther. En la primera con- 
taremos también con una pistola, 
de pintura. ^ 


Propiamente, en este juego no 
controlamos al personaje sino al 
objetivo del arma. Si este objeti- 
vo está en la parte extrema dere- 
cha de la pantalla, entonces toma- 
mos control sobre Bond. Éste 
puede saltar, dar volteretas, estar 
parado o avanzar, nunca retroce- 
der. El objetivo del arma puede 
recorrer toda la pantalla y dispa- 
rará en la posición apuntada por 
él. Si lo llevamos a la parte infe- 
rior de la pantalla seleccionare- 
mos el otro arma u objeto dispo- 
nible en ese momento, que previa- 
mente hemos seleccionado en... 


1. Gibraltar: Bond llega a Gi- 
braltar para entrenarse y probar 
las defensas del peñón andaluz. 
Como entrenamiento que es, los 
disparos no son verdaderos y tan- 
to 007 como sus rivales (miem- 
bros del SAS) disparan con pin- 
tura. Por supuesto, de ser así, es- 
ta fase sería un paseo, pero se ha 
infiltrado un agente enemigo en- 
tre los miembros del citado cuer- 
po. Y éste no dispara pintura (y 
tampoco se ve afectado por la 


El laboratorio de Q 


Previamente a la entrada de la 
mayoría de las fases tendremos la 
opción de escoger un objeto de es- 
te increíble laboratorio. Para la 
elección disponemos de cuatro 
útiles y de un periodo de cinco se- 
gundos, que, aunque parezca bre- 
ve, ofrece tiempo sobrado. Entre 
los accesorios que podemos selec- 
cionar encontraremos los siguien- 
tes: 

— Cassette explosivo: nos 
ofrece la posibilidad de un (sólo 
un) potente disparo. 

— Granadas: exactamente lo 
mismo que el anterior. 

— Pluma-misil: con ellos, 
nuestra efectividad será inalcan- 
zable. 

— Bomba: de utilidad eviden- 










tro camino, por supuesto, y son 
rebasadas mediante un oportuno 
salto, sin el cual daremos con 
nuestros huesos en el sucio polvo 
y se producirá un retraso en nues- 
tra carrera. 

Tubos: pueden estar sobre el 
suelo, y entonces se comportan 
como las piedras, o bien a la al- 
tura de la cintura, con lo que se 
necesitará una ágil voltereta. 

En el caso de tropezar con tu- 
bos o piedras, quedamos durante 
unos instantes incapacitados pa- 
ra movernos o usar un arma, ac- 
ción que, en algunas zonas, pue- 
de ser altamente perjudicial. 


— Cigarrillos lanzamisiles: un 

sofisticado invento. 

— Mortero: ¿te lo imaginas? 

Nota: ten en cuenta que en to- 
dos los anteriores objetos sólo hay 
la posibilidad de un disparo. 

— Bazooka: con él podrás di- 
rigir numerosos y potentes dispa- 
ros. Su utilidad está en que al dis- 
parar con él al helicóptero, éste se 
da la vuelta. 

— Gafas nocturnas: sirven pa- 
ra ver mejor en la oscuridad, por 
increíble que resulte. . 4 *-=^ 


Bond tendrá que 
sobrevivir a 
algún que otro 
intento 
de asesinato. 
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Sin duda los 
cigarrillos 
lanza-misiles 
son el mejor 
invento del 
profesor Q. 


2. El Conservatorio de Música: 
nuestra misión es ahora proteger 
al general Koskov hasta su llega- 
da a Londres, tarea que comien- 
za ahora. Se nos dan a elegir los 
siguientes objetos: cassette, gafas 
nocturnas, granadas y pluma- 
misil. El más útil es las gafas, que, 
de utilizarlas, aclararán el escena- 
rio de fondo y podremos distin- 
guir los agentes enemigos de las 
inocentes damiselas del público. 

De todas formas, para pasar es- 
ta zona, lo más fácil es correr sin 
descanso hasta su final, sin dete- 
nerse a disparar. Koskov nos se- 
guirá por muy rápido que vaya- 
mos. 

3. Las tuberías: prosiguiendo 
con nuestra tarea, tendremos que 
defender al general de unos obre- 
ros que, desde el escenario, se de- 
dican al lanzamiento indiscrimi- 
nado de barras. El objeto más 
adecuado para esta fase es, por 
supuesto, el casco, que nos pro- 
tegerá de la lluvia de objetos. No 
pierdas el tiempo disparando a los 
obreros, pues son inmunes a to- 
do tipo de balas y proyectiles. En- 
contraremos, eso sí, tubos a dis- 
tintas alturas, que esquivaremos 
mediante oportunos saltos y vuel- 
tecitas por el suelo. No hay que 
preocuparse por Koskov, quien 
parece bastante más ágil que tú, 
y no encuentra dificultad de nin- 
gún tipo para sobrepasar los con- 
tinuos obstáculos. 


4. La Mansión: con Koskov 
casi a salvo, tendrás que enfren- 
tarte ahora al malvado asesino 
Necros que quiere recuperarlo. 
Para proseguir tu tarea, debes in- 
vadir la mansión en que está re- 
tenido. El doctor Q te dará a ele- 
gir entre un mortero, un misil, un 
cassette y un bazooka, dada la 
aparición de un helicóptero. 
Aparte de este enemigo, encontra- 
remos francotiradores y a Necros, 
disfrazado de lechero, arrojando, 
obviamente, botellas de leche. 

Para matar al lechero necesita- 
mos cuatro certeros disparos del 
revólver, que, además, han de ser 
rápidos, pues si no el helicóptero 
nos sembrará el camino de peli- 
grosos agujeros. Más peligrosos 
todavía son los posibles botella- 
zos que deben tener prioridad a la 
hora de esquivar. Ten cuidado, 
pues para rodar por el suelo, el 
objetivo ha de estar totalmente a 
la derecha. Por ello, es convenien- 
te no separarlo mucho del citado 
lugar para poder realizar alguna 


El general Koskov 
consideraba mucho 
más productivo traficar 
con armas y con opio, 
que con caramelos 
de menta. 


misma, como puedes imaginar). 
Para pasar de nivel debemos lo- 
calizar al enemigo y darle un cer- 
tero disparo. 

Para pasar este nivel es reco- 
mendable llegar hasta el final del 
camino, sin entretenerse disparan- 
do a los componentes del SAS, y 
esquivando las piedras (cuidado 
con la segunda que está oculta 
tras un árbol). Una vez allí, y te- 
niendo seleccionada la pistola, 
dispararemos a todo bicho que se 
mueva (el agente está escondido 
aquí, entre las rocas) hasta que 
veamos que el marcador se ha in- 
crementado en 50 puntos, mo- 
mento en el que podremos salir 
del nivel. 








voltereta con la suficiente rapidez. 
Sin embargo, en algunos casos se- 
rá indispensable para matar al le- 
chero. Es conveniente, tras matar 
el primer lechero, dar un disparo 
al helicóptero (con el bazooka) y 
así éste se dará la vuelta arrojan- 
do escasas bombas en tu camino. 

5. La feria: nuevamente, Ne- 
cros se interpone en tu camino. 
Esta vez lo hace disfrazado de 
vendedor de globos..., pero cada 
globo oculta una peligrosa bom- 
ba. Debes seleccionar, de entre las 
armas de Q, el arco. Rápidamen- 
te, cambia el PPK Walther por la 
mencionada arma, y coloca el ob- 
jetivo cerca de ti. Dispara a los 
globos conforme se van acercan- 
do. Los globos sólo son destruc- 
tibles por el arco. No dispares al 
portador de los globos, pues sol- 
tará todos los globos, acabando 
seguramente con tu vida. Por otro 
lado, hasta que los globos no es- 
tén libres no los puedes destruir. 
Una vez se agoten los globos, dis- 
para dos tiros de tu PPK Walther 
al globero y desaparecerá fran- 
queándote el paso hacia un nue- 
vo nivel. 

6. Tánger: Bond ha descubier- 
to la traición de Koskov y ahora 
se dedica a perseguirlo, tarea que 
le ha llevado a los tejados de la ci- 
tada ciudad. Por dichos tejados 
pululan asesinos, mientras que en 
las ventanas del fondo no faltan 
francotiradores. Además, entre 
tejado y tejado hay una separa- 
ción que deberemos esquivar. 

El arma a elegir en este nivel es 
la pistola de dardos, único pro- 
yectil capaz de dañar a los vigilan- 
tes de los tejados. Cada vigilante 
necesita de cuatro certeros dispa- 
ros. Están situados detrás de ca- 
da separación entre techos. Con 
ellos es conveniente aplicar la mis- 
ma táctica usada en el nivel cua- 
tro con los lecheros, pero procu- 
ra no pararte muy cerca de una se- 
paración entre casas, pues al rea- 


nudar el movimiento te caerías 
con absoluta seguridad. Éste es el 
nivel más difícil de todos. 

7. El complejo militar: Bond 
ha caído prisionero de Whitaker, 
quien no ha tenido mejor idea que 
llevarlo prisionero a Afganistán, 
concretamente a un complejo mi- 
litar de dicho país. De aquí es de 
donde va a escaparse el intrépido 
agente. El doctor Q nos da a ele- 
gir entre un mortero, unos 
pitillos-lanza misiles, una bomba 
y un bazooka. El más útil de to- 
dos va a ser el bazooka, pues nue- 
vamente aparece el helicóptero. 
También encontramos francotira- 
dores, soldados y una motocicle- 
ta. Esta última no nos afecta en 
ningún sentido. Es invulnerable a 
nuestros disparos, pero tampoco 
nos quita energía. 

Por lo demás, este nivel es igual 
al tercero, aunque más largo, pol- 
lo que los consejos dados allí son 
igualmente válidos aquí. 

8. La casa de Whitaker: por 
fin, tras muchas aventuras, Bond 
ha encontrado al objeto de su in- 
cesante búsqueda. La casa está in- 
festada por armas de diversos ti- 
pos, como corresponde a todo 
traficante de las mismas que se 
precie. Para acabar con nuestro 
desafortunado rival sólo se nece- 
sita un disparo de bazooka. Por 
otro lado, de sus patéticos inten- 
tos por acabar con nosotros, nos 
podemos reír con la tranquilidad 
de haber demostrado nuevamen- 
te quién es el mejor agente inter- 
nacional. 


The end 


James Bond salía del despacho 
del primer ministro. Su rostro no 
mostraba satisfacción, como sería 
de esperar tras una hazaña seme- 
jante. Al contrario, una horrible 
muesca desfiguraba su atractivo 
rostro. Todos los que allí estába- 
mos murmuramos algo sobre los 
grandes peligros que 007 habría 
tenido que pasar en su última 
aventura. Yo siempre le había vis- 
to imperturbable ante los grandes 
peligros; lo que le había ocurrido 
debía ser de lo más grave. Por 
nuestra imaginación pasaron los 
más horribles dolores, las tortu- 
ras más perversas, las situaciones 
más intrincadas..., pero ninguno 
pudo imaginar la verdadera mag- 
nitud del desastre: 

Se me ha destrozado la perma- 
nente... 


Para dejar a James 
Bond en el lugar 
que se merece 
debemos superar 
ocho fases. 
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8 x CARGADOR 
1 'POR M.J.B 
18 P0KE4HFCAB,1 
20 CLEAR180,4H86FF 
30 KEY 0FF:ST0P 0FF:SCRE EN8 
40 V=ítH35:L=§ :E=4tH?7 :N-5 
58 LOCATE® ,24 : !NPUT“V1 DAS INFINITAS <S 
/N) * ;A$.TFA$O , S , THENGOTO¿0:ELSEV=8:G 
0TT078 
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88 BLOAD 'cas:* 

90 BLOAD "cas:* 

95 SCREEN 2 

100 COLOR 4,4,4 
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120 BLOAD 'cas:' 
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140 BLOAD •cas:" 
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10 REM + + 

20 REM + Cargador BOND by A.C.H. + 

30 REM 

40 REM 
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" , a$ : IF UPPERS ( aS ) =" S" THEN POKE &BFAO, 
434 ELSE POKE &BFA0.&37 
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RDER O : CALL &A600 

80 DATA 3A, AO, BF, 32, 89, 07, 3A, Al, BF, 32, 27 
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LISTADO 1 


10 BORPER 0 PRPER 0 INK 0 C 
LERR 

£0 LORD ""CODE 65000,60 
30 INPUT "vidas infinitas (s/n 
IF a $ = "n ‘ THEN POKE 6504 

3 53 

40 INPUT "Nuiero de vidas", a 
IF a <0 OR a >100 THEN GO TO 40 
45 POKE 65048, a 

50 INPUT "Nuiero de Fase (1 a 
7)7"; a IF a < 1 OR a >7 THEN GO TO 
50 

55 POKE 65053, a -1 
60 RRNDOMIZE USR 65000 


LISTADO 2 
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Spectrum, Amstrad 
Commodore 


6 de agosto del 3726. Una 
nave de combate del planeta 
Tierra ha sido enviada a 
destruir una base enemiga 
situada en el planeta 
Exolon. Dotación completa: 
nueve astronautas equipados 
con un disparador láser y un 
lanzagranadas. Órdenes: 
acabar con todo lo que se 
interponga en su camino y 
destruir los cinco 
generadores principales. 



Javier Elices 


C orren tiempos difíciles para el 
planeta Tierra. Una serie de 
planetas exteriores a la confedera- 
ción han declarado la guerra desde 
poco antes del 3707 y las flotas de 
ambos bandos recorren el espacio en 
busca de objetivos alejados de los sis- 
temas planetarios centrales. Desde la 
tierra ha sido detectada una base ene- 
miga situada en el planeta Exolon, 
a unos miles de años luz. Dada su es- 
pecial situación, es de vital importan- 
cia que sea destruida antes de que 
pueda ser utilizada por el enemigo 
como centro de control del sector. 
Nueve astronautas del cuerpo de 
fuerzas especiales han sido enviados 
en una sencilla nave de combate pa- 
ra no levantar sospechas. Tu misión 
consiste en dirigir a cada uno de ellos 
siempre hacia adelante hasta alcan- 
zar los objetivos propuestos. Sólo 


puedes tener algo seguro: la diversión 
está garantizada. 

El juego 

El objetivo del juego es muy sen- 
cillo. Sólo tenemos que superar to- 
dos y cada uno de los obstáculos de 
ciento veinticinco pantallas. Para 
ello contamos con la ayuda de un dis- 
parador láser con 99 disparos y de un 
lanzagranadas con 10 granadas. Co- 
mo nuestra munición se va agotan- 
do, también hay repartidos por las 
pantallas una serie de pequeños con- 
tenedores que nos permitirán recar- 
gar nuestra provisión de balas y gra- 
nadas. Estos contenedores son lo 
bastante abundantes como para per- 
mitirnos mantener un fuego bastan- 
te continuo sin problemas. 

Durante el desarrollo del juego po- 


demos encontrarnos con diversos ele- 
mentos: 

Cañones: Son fijos. Se limitan a 
disparar de vez en cuando. Podemos 
evitar los disparos haciendo que 
nuestro personaje se agache, pero no 
podemos destruirlos. Para destruir 
un cañón basta con tirarle una gra- 
nada. No tendremos más remedio 
que destruir todos los cañones que se 
interpongan en nuestro camino, por- 
que no podemos pasar por encima de 
ellos. 

Tanquetas: También son fijas. 
Son mucho más peligrosas porque 
disparan a dos alturas diferentes. A 
diferencia de los cañones, las tanque- 
tas disparan unos proyectiles que si 
podemos destruir con nuestros dis- 
paros. No pueden ser destruidas, pe- 
ro si podemos pasar por encima de 
ellas. La forma más sencilla de ha- 



cerlo es acercándonos despacio ha- 
cia ellas disparando sin cesar y aga- 
chándonos y levantándonos conti- 
nuamente. Al pasar por encima de 
ellas aumentarán nuestra puntua- 
ción. 

Mixtos: Son tanquetas con un ca- 
ñón encima. Deberemos destruir el 
cañón y pasar por encima de la tan- 
queta (lo que también incrementará 
nuestra puntuación). 

Trampas: Son unas estructuras 
que salen del suelo, permanecen unos 
instantes fuera y se vuelven a reple- 
gar. No hay medio de destruirlas. 
Debemos pasar por encima cuando 
estén totalmente replegadas y no se 
vean. Hay que tener mucho cuidado 
con ellas debido a que son muy trai- 
cioneras y la mayoría de ellas nos de- 
jan muy poco tiempo para pasar. 
Tienen la mala costumbre de apare- 
cer cuando menos se las espera y 
siempre con terribles resultados. 

Bolas cósmicas: Se encuentran 
normalmente encerradas en unas 
cápsulas que nos impiden el paso y 
que tenemos que destruir. Lo más 


sencillo es destruirlas desde una pru- 
dente distancia. Siempre se encuen- 
tran en grupos muy numerosos que 
revolotean a varias alturas. Para al- 
canzarlas a todas tendremos que dis- 
parar mientras estamos en pie, aga- 
chados y en salto. Cuidado con de- 
jar que se acerquen demasiado. 

Misiles dirígidos: Se encuentran en 
algunas pantallas. Son indestructi- 
bles y tienden hacia nosotros. La úni- 
ca forma de librarnos de ellos es des- 
truyendo su centro de control loca- 
lizado en una especie de antena en su 
misma pantalla. De no hacerlo así, 
tendríamos que esquivar un misil de- 
trás de otro hasta pasar a la siguien- 
te pantalla. Es, por tanto, funda- 
mental destruir su centro de control 
lo más rápido posible. 

Teletransportadores: Siempre se 
encuentran por parejas. Se activan 
pulsando la tecla de salto y nos lle- 
van de uno a otro instantáneamen- 
te. Son muy útiles para librarnos de 
cualquier enemigo o disparo a pun- 
to de colisionar con nosotros. Son 
también los que nos permiten esco- 


ger entre dos caminos cuando la pan- 
talla en que nos encontramos se di- 
vide verticalmente en dos. En gene- 
ral es siempre más conveniente cam- 
biar de rumbo cada vez que tenga- 
mos oportunidad, sobre todo porque 
suele ser la forma de recargar balas 
y granadas. 

Barreras láser: Se disponen verti- 
calmente cerrándonos el paso. Se 
destruyen disparándolas muchas ve- 
ces y no plantean mayores dificulta- 
des. 

Obstáculos: Son de diversas for- 
mas y tamaños. Todos ellos se pue- 


POKES G0MM0D0RE 



POKES 


O í das 


i rrf i n i tai 


SPECTRUM 
, . . .48221 ,0 


. . 37456,0 • • 

Granadas infinitas ' ‘ 33444 , 0 ■ • 

Disparos infinitos • • 39957,201 

qjn Trampas 42323,20 

Sin Bichos s ...34757,201 

No disparan los « .40319,201 

No disparan las ^"^^^.. 40120,201 

Inmunidad Total 28421,0 • 

juego Continuo 28422,0 • 

28423,0 • 

31458,201 

Ariti cobarde 

Sin Sonido 


amstrad 

«<2A25 , 0 
&2B25 ,0 
Íí1F74 ,0 
«<1159,0 
. «<291 F ,20 1 
. «<327F ,20 1 
. MCEF.201 
. «<2AB7 , 20 1 
. «<29B0 , 20 1 
. «<10E,0 
. «<10F,0 
. «< 110,0 
. «<E0 4 , 20 1 
. . «<43AF , 20 1 
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10 Creador del cargador del EXQLON para 
AMSTRAD. Por J . E. V. 

20 MQDE 2: MEMORY &3FFF 
30 RESTORE 1000 
40 s=0: d=&4000 

50 READ aS: IF a$=" *" THEN 100 
60 POKE d, VAL 
70 d=d+l 

80 s=s+VAL < " &" +afc ) 

90 GOTO 50 

100 1F sO 10499 THEN PR I NT” Error en las 
lineas DATA . " : STOP 

110 PRINT"Las lineas DATA son correctas, 

" : PRINT 

120 c=0 : o-d+1 

130 RESTORE 2000 

140 READ aS: IF a$<>”*” THEN GOSUB 500:GQ 
TO 140 

150 PR I NT : I NPUT" Estas conforme (s/n> M ;a 
S 

160 IF a$=“n H OR a$= M N" THEN 130 
170 POKE d.c 

180 PR I NT : PR I NT” I ntroduce la cinta o el 
disco donde quieras grabar "CARGADQR.BIN 

190 WHILE INKEY$= M " : WEND 

200 SAVE" cargador . bin" , b, &4000, &FF 

210 END 

500 PRINT aS ; : I NPUT" <s/n> ” ; aS 

510 IF a$=”s" OR aS=" S" THEN 600 

520 READ n : FOR n=l TO n: READ a , b: NEXT 

530 RETURN 

600 READ n 

610 FOR n=l TO n 

620 READ a , b 

630 POKE p, a- INT<a/256) *256 
640 POKE p+1, INT(a/256) 


650 POKE p+2 , b 
660 p=p+3:c=c+l 
670 NEXT 
680 RETURN 

1000 DATA 21. 30, 40, 11, 40, BE, 01, 91, 00. ED 
1010 DATA B0, 21, 46, BE. 06, 81, 0E, 00, 11 , 4D 
1020 DATA BE, CD, EF, BC, 21, 40, BE, 11, 01. 00 
1030 DATA 01, 01. 00, C3, E9, BC. 00. 00, 00, 00 
1040 DATA 00,00,00,00,00,00,00.00,00,00 
1050 DATA 00,00,00,00.00.00,00,00,00,00 
1060 DATA 00, AF, CD, 35, BC, 78, FE, 00, C0 , 21 
1070 DATA 5C.BE.22, 13 , 40 , C9 , 21 . 00 , B8 , 22 
1080 DATA 13, 40, 21, 00, 80, 11, 1C, 18, 01,’ 00 
1090 DATA 04 , 3E , 87 , CD. 40 , B9 , CD , 00 , 80 , 21 
1100 DATA 00, 01 , 11 , DD, 6A, 01 , 23, 17, 3E, 87 
1110 DATA CD , 40 , B9 ,21, DD ,6B, 11, F0, 45, 01 
1120 DATA 32, 1 1 , 3E , 87 , CD, 40 , B9 , 2 1 , A0.BE 
1130 DATA 46, 23, 5E, 23, 56, 23, 7E, 23, 12, 10 
1140 DATA F7, C3, 00, 01 
1150 DATA * 

2000 DATA Vidas inf ini tas, 2 , &2a25 , 0 , &2b2 
5. 0 

2010 DATA Disparos i nf i nitos, 1 , &1 159 , 0 
2020 DATA Granadas inf initas, 1 , &lf 7a . 0 
2030 DATA Sin trampas, 1 , &291f , 201 
2040 DATA Sin bichos , 1 , &327f , 201 
2050 DATA Na disparan los cánones , 1 , & lee 
í , 201 

2060 DATA No disparan las tanquetas, 1 , &2 
a87 , 201 

2070 DATA Inmunidad total , i , &29bd, 201 
2080 DATA Juego cont inuo . 3 , &10e , 0 . &1 0f . 0 
. & 110, 0 

2090 DATA Anti cobardes, 1 , &e04 , 201 
2100 DATA Sin sonido , 1 , &63af , 201 
2110 DATA * 
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den destruir mediante una granada. 

Enemigos: Tienen diversas for- 
mas. Su contacto es siempre mortal. 
No existe regla fija, pero suele ser 
más conveniente avanzar disparando 
continuamente y saltando de vez en 
cuando. 


El mapa 

El mapa del juego es muy sencillo. 
Se trata de una sucesión de 124 pan- 
tallas, de las que se repiten las 24 úl- 
timas. A modo de respiro, tenemos 
una pausa con posible bonificación 
cada 25 pantallas. Si conseguimos 
llegar al final, volveremos a empezar 
desde la primera pantalla, con una 
felicitación y muchos puntos. 


Los pokes 

Los pokes de las versiones de 
Spectrum y Amstrad son numerosos 
y muy útiles. Estos son los más im- 
portantes: 

Vidas, granadas y disparos infini- 
tos. 

Inmunidad total: Nos hace inmu- 
nes a cualquier cosa. Acabar el jue- 
go con este poke es simplemente un 
paseo. 

Juego continuo: Para los más va- 
lientes. Permite volver a empezar la 
partida desde la pantalla en que nos 
quedamos. 

No disparan los cañones y las tan- 
quetas. Para no tener que preocupar- 
nos de evitar disparos. 

Anular trampas y bichos: No apa- 
recen las trampas o los bichos. 

Sin sonido (Amstrad): Permite ju- 
gar sin sonido (para no tener que ba- 
jar el volumen del altavoz). 

Anti cobardes: Una sorpresa para 
los más cobardes; muy útil para 
«avanzar valientemente». 

Resumiendo, un buen montón de 
pokes y un mapa para hacernos más 
fácil un juego extremadamente adic- 
tivo, con unos gráficos excelentes y 
una magnífica presentación. 


Instrucciones para el 
cargador (Spectrum y Amstrad) 

Introducir el programa «carga- 
dor» y salvarlo en cinta. A continua- 
ción introducir el programa «creador 
del cargador» y ejecutarlo. Escoger 
las características del juego y grabar 
el bloque de bytes «cargador.bin» 
justo a continuación de donde haya- 
mos grabado el programa «carga- 
dor». También se puede utilizar el 
disco en el caso de Amstrad. Cada 
vez que queramos utilizar el juego 
con las características ya definidas, 
bastará con ejecutar el programa 
«cargador», que a su vez cargará el 
programa «cargador.bin» (grabado 
a continuación). Una vez completa- 
da la carga de estos ya podemos car- 
gar el programa original rebobinan- 
do la cinta hasta su principio. Para 
ejecutar el programa cargador es im- 
prescindible inicializar primero el or- 
denador. 
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5 REM Creador del cargador pa 
ra el EXOLON de SPECTRUM. 

7 REM Por J.E.U. 

10 RESTORE 2000 

20 LET S =0 : FOR j =23296 TO 233 

d POKE J ' a: LET *=s+a: 

NEXT j 

30 IF s <>9221 THEN PRINT "Erro 
r en las lineas DRTR . " STOP 

40 LET d = j + 1 : LET C =0 

50 RESTORE 1000 

60RERD a$: IF a $ = "*" THEN GO 

TO 500 

70 INPUT (a$ + " (s/n) M ) ; a i 

_ 80 IE a * = ’ ,s " OR a $ = "S" THEN RE 
RD n: FOR n=l TO n: RERD a,b: PO 

KE d , a - INT (a/256) *256: POKE d + 1 

» INT (a/256) : POKE d+ 2,b: LET d= 

d+3: LET C=C+1: NEXT n: GO TO 60 

90 RERD n. FOR n=l TO n. RERD 
a,b: NEXT n. GO TO 60 

500 INPUT "Conforie (s/n) " ; a % 


510 IF a$="n" OR a$="N" THEN GO 
TO 50 

520 POKE j , c 

540 STOP *‘ exo lon *‘ CODE 23296,256 

1000 DRTR "Vi das in f ¿ni tas" , i ,40 
221,0 

l?10 DRTR "Disparos infinitos ",l 
,33646,0 

1020 DRTR "Granadas infini tas",l 
,37456,0 

1030 DRTR "Sin t ratpas ", 1 , 39957 , 
2 0 JL 

1040 DRTR "Sin bi chos" , 1 ,42323,2 
0 1 

1050 DRTR "No disparan los canon 
es" , 1,36757,201 

1060 drtr "No disparan las tanqu 
etas" , 1 , 40319,201 

1070 DRTR "Inaunidad total", 1,40 
120 , 201 

1080 DRTR "Juego continuo" ,3,280 


21,0, 28022 , 0 , 28023 , 0 
1090 DRTR "Rnti cobardes" , 1 ,3165 
8,201 
1100 DRTR 

§ 0 ?2~ D 5J R m>2,33, 19,252, 17,2 

0 , 252 , 26 

174,119,35,19,11,120,1 

77,32,246,243 

2020 DRTR 33,0,88,17,1,88,1,255, 

2Ó30 DRTR 0,237,176,205,113,254, 
205, 1 , 128,205 

2040 DRTR 113,254,33,47,248,17,2 
55 , 255 , 1 , 160 

g®50 R RTR 146,237,184,245,213,22 
9 , 33 , 80 , 9 1 , 70 , 35 , 94 , 3á 
2 2S2 R RTR 66 , 35 , 126 , 35 , 18 , 16 , 247 
, 225 , 209 ,241,49,94,109 
2070 DRTR 251,195,96,109 
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SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE 



Una gris amenaza se cierne sobre uno de ios más fantásticos 
mundos de fantasía. Allí, el malévolo Zark y sus ¿prites 
intentando destruir aquello por lo que Wizworld es más 
admirado: su maravilloso colorido. 


J. J. García 


En algún lugar de Wizworld; se- 
guros, por el momento, ante el avan- 
ce del gris que se está apoderando de 
todo el planeta; se encuentran Wiz 
y Catelite, su gato. Wiz lleva meses 
estudiando el extraño poder que len- 
tamente está destruyendo el planeta; 
pero sólo ahora, cuando el final es- 
tá tan cerca, ha conseguido descubrir 
algo. 

Parece ser que existen unos extra- 
ños seres que flotan despreocupada- 
mente por todo el planeta y que úni- 
camente pueden adoptar uno de los 
tres colores primarios: verde, rojo y 
azul. Cada uno de estos seres absor- 



be, según su propio color, todo aquel 
verde, rojo o azul que se encuentra 
a su alrededor dejando a cambio un 
indiferente y triste tono gris. 

Wiz ha pensado que sería posible 
devolver el color a Wizworld destru- 
yendo esos seres y recogiendo las go- 
tas de color que así quedarían libres; 
para ello ha creado a Wizball y a 
Cat. Desgraciadamente, los implaca- 
bles esbirros de Zark no parecen muy 
dispuestos a colaborar y, con toda 
seguridad, les pondrán las cosas muy 
difíciles a nuestros amigos. 

El juego 

Inicialmente, sólo tienes a Wizball 
sobre quien, además, tienes poco 
control. Únicamente puedes invertir 
el sentido y la velocidad de su giro. 
Este es el momento más peligroso y 
en el que Wizball es más vulnerable; 
aquí todos tus esfuerzos tienen que 
ir encaminados a obtener un mayor 
control sobre la bola. Esto lo conse- 
guirás a través de las perlas que de- 
jan ciertos enemigos al ser destrui- 
dos. Tendrás que pasar sobre ellas 
para recogerlas y, en función de la 
cantidad que tengas, elegir el arma 
o protección adecuada. 


Eligiendo armamento 

En la parte derecha de la pantalla 
existen siete gráficos que te muestran 
el conjunto de armas al que puedes 
acceder en ese momento. Cada vez 
que coges una perla se ilumina uno 
de esos gráficos, empezando por el 
superior. En cualquier momento 
puedes seleccionarlo (mueve rápida- 
mente el joystick de izquierda a de- 
recha al menos cuatro veces) o espe- 
rar a coger más perlas que te permi- 
tan acceder a otras opciones superio- 
res. Las que existen son: 

— THRUST: podrás controlar la 





bola horizontalmente pero única- 
mente cuando toque el suelo o la par- 
te superior de la pantalla. 

— ANTIGRAV: Te da control 
absoluto sobre la bola, ya no rebo- 
tará y podrás detenerla totalmente en 
cualquier momento. 

— BEAM: tendrás disponible un 
pequeño escudo/arma que se activa- 
rá cuando pulses fuego. 

— DOUBLE: cada vez que pulses 
el disparo obtendrás dos disparos, 
uno por la izquierda y otro por la de- 
recha. 

— CAT: Wizball tendrá la ayuda 
de CAT, quien es imprescindible pa- 
ra recoger las gotas. 

— BLAZERS: podrás disparar 
más rápidamente. 

— WIZ SPRAY: obtienes un ar- 
ma de corto alcance pero de efecto 
radical (surgen disparos en todas las 
direcciones alrededor de ti). 

— CAT SPRAY: el arma la tiene 
CAT (si lo tienes). El spray sólo pue- 
de llevarlo uno de los dos. 

— BOMBA: destruye todos los 
enemigos que hay en pantalla. Es de 
dudosa utilidad para el precio que 
hay que pagar por ella (recoger seis 
perlas) pues la pantalla vuelve a lle- 
narse instantes después. 

— INMUNIDAD: al 
cionarlo, Wizball (y Cat, si 
existe) toma un color 
amarillo. Esta inmu- 
nidad depende, más 
que del tiempo, 
del número 
ques que 
gas con el 
migo y normal- 
mente sue- 
len desa- 


parecer cuando estás sobre alguno de 
ellos. A usar únicamente en casos de 
extrema desesperación. 

Cuando seleccionas una de las ar- 
mas, el gráfico asociado es sustitui- 
do, bien por el segundo gráfico si era 
doble y estás eligiendo el primero 
(Thrust, Beam), bien por una flecha 
si era único (Catelite Blazers, Bom- 
ba o Inmunidad) o el segundo (An- 
tigrav, Double). Los dobles son acu- 
mulados: al seleccionar el segundo 
añade sus posibilidades al primero 
(excepto en el spray). 


Los colores 


En la parte inferior de la pantalla 
aparecen tres calderos: rojo, verde y 
azul. Inicialmente estarán vacíos, pe- 
ro se irán llenando a medida que re- 
cojas las gotas con Cat, que es el úni- 
co que puede hacerlo. Existe también 
un cuarto caldero, el que se encuen- 
tra más a la derecha, que te indica 
el color que tienes que componer. Si 
es uno de los colores primarios, ten- 
drás que llenar el caldero equivalen- 
te hasta arriba. Si es uno secundario 
(magenta, cyan, amarillo) necesita- 
rás una cantidad determinada de ca- 
da uno de los tres colores primarios 
para conseguir ese color; la cantidad 
en particular variará para cada uno 
de ellos. 


SPECTRUM 


LISTADO 1 


1 REM # CRRGRDOR DEL * 

* UIZBRLL * 

* POR d.J.G.O. * 

10 PRPER 0. INK 0: BORDER 0: C 

LERR 64511: LORD " "CODE 64512: P 

OKE 23658 , B 

20 LET R$ = " INMUNIDRD TOTRL" : G 

O SUB 1000: IF R THEN POKE 64962 

, 0 

30 LET R*sr"UIDRS INFINITRS" : G 

O SUB 1000: IF R THEN POKE 64965 

* 0 

50 PRINT 81; RT 1,0; FLR5H 1; I 
NK 7; PRPER 2; " INTRODUCE LR CIN 
TR ORIGINRL 

60 LORD •'••CODE 16384: PRIhíT US 

R 64813 

1000 LET R $ =R $ + " ?'* : INPUT •••• 

1010 PRINT 8 1 ; RT 1,0; INK 7; PRP 
ER 1 ; TRB (32-LEN R*)/2;RÉ, 

1020 LET R< = INKEY $ : IF RÍo-'S" R 

ND RIO'T THEN GO TO 1020 
1030 BEEP .1,20: LET fl=R> = ,, N” 

1040 IF INKEY $<>’*" THEN GO TO 10 
40 

1050 RETURN 

9999 SRUE "UIZBRLL . C" LINE 10: S 


TOP 


SRUE "C/M" CODE 64512,556 


LISTADO 2 

LÍNEA DATOS CONTROL 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 


D9083R0000FE00060C 18 579 
07 10FE08D9C3 1EFC0018 1003 
F6CD19FCD03E 163D20FD 1366 
R704C83E7FDBFE 1FR9E6 1463 
2028F4792F4FE607F608 1054 
£3FE37C9F33E02322FFC 1377 
F608D3FEDBFE 1FE6204F 1564 
D51E20069CCD15FC30F7 1210 
3EC2B830F2 1D20F 106C9 1239 
CD 19FC30E878FED430F4 1640 
CD19FC30DE 1E0721 1EFE 1106 
4623CD15FC30D27E23B8 1186 
30CD1D20F13E01322FFC 967 
06RFD12E043E0818023E 598 
09CD 1BFCD000003E0ECD 982 
1BFCD03E133EC3B8CB15 1233 
06RFD28BFC3E3RBDC026 1321 
86260006C32E013E0418 510 
163E4CRDC6C2DD7700DD 1286 
231B06C32E01003E0218 398 
023E09CD1BFCD0CD00FC 1222 
D03E 133ED7B8CB 1506C3 1175 
D2C9FC7CRD677RB320CF 1603 
3E4CRDC6C2DD7700DD23 1299 
1B2E023E0406B3CD17FD 807 
D03E082E0206B3CD17FD 992 
D03E7FBD373FC02E023E 1006 
®706B3CD17FD C 93E0CCD 1153 
1BFC00003E0ECD1BFCD0 1047 
2EESS2£ 81506B3D215Ft > 1358 
C9F3RFD3FE2100401101 1199 
407501FF1REDB031FFFF 1435 
2 10000E5DD2 10000 lili 550 
®®CD36FCDD21004011FF 1101 
17CD36FCD0DD2 10058 1 1 1101 
FF02CD15FED0DD2100C0 1391 
11FF39CD15FED0DD21B5 1452 
FC110100CD15FED0DD21 1212 
E6FC1 10300CD 15FED0DD 1411 
210000 1 12500CD 15FED0 775 
DD2100R01 1FF 1FCD15FE 1197 
D0DD210080HFF1FCD15 1119 
FED0DD2 1006 1 1 1FF0FCD 1305 
15FED03EC932E6FC1100 1295 
0FCD15FE7CR7C0RF327E 1329 
BC329890219FR501D5FD 1358 
36C3237 12370C35C8FCD 1179 
2 ¿¿£ 222 Z 22 £> RR2R5RFDB 1426 

FEF6E03C20F821B5BE01 1469 
F5FD36C323712370C34F 1316 
BERF324EBE3EBFDBFE0F 1424 
DR6DBE21B5BE36FD2336 1317 
212336E7CDC5B63R97R3 1309 
C3R2R52E0106C33E05C3 1032 
CBFCE9ERD2E2B6E0B6E0 2170 
B6E0D2E2ECED0000000© 1315 


DUMP: 40.000 
N.° DE BYTES: 556 
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COMMODORE 



1 FEM cargador ^BALE^y^R^ 

2 REM ======-==—= 

10 E fSh n=&A000 TO & A062:KEAD aS:POKE n,V 
20 ( FO R + H^BOofTO *B005:HEAD aS:POKE n.V 
“;Knm« Invulnerable Cs/nV : a=0: 

S&SSSSrfrj***’-' 

»■*<>-=- *■ 

D aSO'T THEK 70 p0KE s tart,8.21:F 

80 a=a+l: IF ° $ ® , t+2 H- POKE start+ 

sTr-snsi po.» s^'ss.rss 

SSf 

8i37C0 : LOAD” í : CALL &387C. LUftu 
CALL &A000 ELSE RETURN p3,ED,4 

100 DATA 21,00,40 01,03 03 3ESBB3, f 

77,00,23, OB, 78, B1 , 20, F5, 21, 00 gB( 40> 3 

110 DATA 11 • 00 1® 9 ’ ¿6 4B, 23,36, AO 

2,36, B9. 21, 54, B9, 36 C3 23 36 4B b ^ BBt 

2 r í%C E ¿C%6 DD ¿3^3 9 36 B ó 1 1^3Í6,B0,C3,03,B 

120 DATA 6.F6, AF.ED.5F 


Pokes utilizados 
by : D. R. S 
I nvulnerable : 

Poke &8100,0 

Poke &8 1 0 1 , 0 

Poke &8102 , 0 

Comenzar dominando: 

Poke &8586 , 0 

Poke &8587 , 0 

Poke &8588 , 0 

Atravesar obstáculos: 

Poke Sí80CB,0 

Poke &80CC, 0 

Poke &80CD, 0 

Fluido permanente: 

Poke &8033 , 0 

Poke &8034 , 0 

Poke &8035.0 


10 REM *** CARGADOR WIZBALL 
12 REM *** F.V.C. 

20 FORT=0TO57 : READA: P0KE49152+T, As S=S+A: NEXT 
22 IFS< >5758THENPRI NT "ERROR EN DATAS. STOP 
30 INPUT " W7 IDAS INFINITAS (S/N) " ; Ví: IFV$="N"THENPOKE49190 44 
40 INPUT "«INMUNIDAD TOTAL (S/N) " ; !$■: IFI$="N"THENP0KE49193 1 44 
50 PRINT"1EMPEZAR CON CONTROL DE DIRECCION ?" 

55 INPUT" ( S/N ) " ; Df- : IFD$="N"THENP0KE49 198 , 44 

60 INPUT" «EMPEZAR CON ARMAMENTOS (S/N) " ; A$: IFA*="N"THENPOKE49'?01 44 
B0 PR I NT " ^PREPARA LA CINTA DE WIZBALL V PULSA SHIFT " : WA IT653 ’ 1 
90 P0KE8 16,0: P0KE8 1 7 , 192: LOAD 

100 DATA 32, 165,244, 169,14,141,2,4,169,192,141,3,4,96,160,21, 185,36, 192 
110 DATA 153,36,3, 136, 16,247 ,169,36,133,182,169,3,133,183,76,43,0,169,44 
120 DATA 141,42,107,141,251,126,169,1,141,41,114,141,25,114,76,3,1,70,86,67 


. , ... poke $6b2a , 

-idas infinitas ^oke $ 7 e+b,* 2 c 

inmune a todo • - " ■ “ 

empezar con contro e QQke $7229, $01 

movimiento ..••• 

empezar armado 

arranque " " " * 


poke *7219, *01 
sys $6389 


Para acabar un nivel tienes que co- 
lorearlo totalmente, esto supone con- 
seguir cada uno de los tres colores 
que lo componen. Estos colores son, 
para el primer nivel: rojo, cyan, ma- 
genta; para el segundo: verde, cyan 
y (de nuevo) cyan; para el tercero: 
azul, verde y cyan; para el cuarto: 
magenta, rojo y verde; para el quin- 
to: verde, magenta y cyan y para el 
sexto: cyan, verde y amarillo. 

En cada nivel existen gotas de un 
único color (rojas en el primero, ver- 
des en el segundo, azules en el terce- 
ro y rojas, verdes y azules en el cuar- 
to, quinto y sexto). En todo momen- 
to sólo pueden existir tres niveles 
consecutivos activos (con enemigos 
y con gotas). Al comenzar el juego 
estos niveles son el primero, segun- 
do y tercero. Para pasar al cuarto tie- 
nes que colorear el primero, para ac- 
ceder al quinto, el segundo, etc. Al 
acabar con el último nivel volverás 
a comenzar en el primero con todo 
gris de nuevo. 


Estrategia 

Al empezar el juego intenta con- 
seguir rápidamente el control abso- 
luto de la bola (thrust + antigrav) y 
a Cat. El resto no es tan importan- 
te. Si seleccionas el spray asígnaselo 
a Cat que puede utilizarlo de forma 
más efectiva (cuando pulsas fuego te- 
niendo activado a Cat, la bola se de- 
tienen instantáneamente y al único 



que puedes mover es a Cat). Los Bla- 
zers son especialmente útiles si y? dis- 
pones de disparo doble. 

Intenta siempre acabar el menor 
de los tres niveles activos en cada 
momento (uno, dos o tres) para po- 
der pasar lo más rápido posible al si- 
guiente grupo de tres niveles (acabar 
1 antes que 2 y 3 en 1 , 2 y 3 para po- 
der pasar a 2, 3 y 4, etc.). 

Cuando consigas completar un co- 
lor, ya sea primario o secundario, en- 
trarás en el laboratorio de Wiz. Aquí 
tienes la posibilidad de seleccionar 
las características iniciales con que 
van a aparecer las bolas que te que- 
den. Cada vez que entres en la pan- 
talla puedes hacer una sola elección. 
Si, por ejemplo, seleccionas a Cat, 
cuando pierdas la bola actual la nue- 
va ya vendrá acompañada de Cat sin 
tener que hacer nada especial para 
ello. Al igual que al principio del jue- 
go, selecciona, por este orden, 
thrust, antigrav, cat, spray, beam, 
double, blazers, aunque los funda- 
mentales son los tres primeros. 





ESTRATEGIA SON TUS ARMAS 
REFLEJOS, PRECISION DE TIRO Y 
MAS PODEROSAS EN K Y A 


DESCUBRE UNA PIEDRA 
MILAGROSA EN UNA PIRAMIDE 
AZTECA. 


mner 


CON BOB WINNER HA LLEGADO LA 
SUPERPRODUCCION DIGITALIZADA DE 
GRAFICOS, MU LTI COMBATES Y 
MUSICA, MUSICA, MUSICA... 
ANTE TU IMAGINACION UN 
MARAVILLOSO MUNDO DE 
OBSTACULOS COMBATE TRAS 
COMBATE. POR LA RUTA DE LOS 
PANTANOS TE ATACAN AVISPAS 
GIGANTES LA FUERZA NO ES 
SUFICIENTE. DEBES PROBAR TU 
INTELIGENCIA Y ASTUCIA PARA 
DESCUBRIR LO QUE TANTO HAS 
BUSCADO. 


soft une. 
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EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES 

Distribuido en Cataluña por DISCOVERY INFORMATIC C/ Arco Iris. 75 BARCELONA Tels 256 49 08/09 
Distribuido en Canarias por ELECMO INFORMATICA. S.A C/ San Bernardo. 8 LAS PALMAS Tel 36 38 22 



. NOtA- 


¡ Pídela ya en tu kiosco ! 



una máquina perfecta de hacer POKES, 
te informamos de las últimas noticias 


del mercado europeo y nacional y presentamos, 
junto con las utilidades más interesantes, la actualidad 

más rabiosa del mundo del software. 
Si eres un amante del Spectrum, no lo dudes un mo- 
mento más, MICROHOBBY es tu revista. 

¡AH! y sólo por 150 ptas. 



CURSO DE 



Ordenadores IBM-PC 
y compatibles 


Microordenador 

COMMODORE 


Para 

saber cómo 
hablar con los 
ordenadores 


El Curso CEAC a Distancia, 

BASIC + Microordenadores, 
le va a introducir paso a paso, 
con un cuidado método, 
en uno de los temas más apasionantes 
de nuestros dias: 

la programación de ordenadores. 

Al aprender PRACTICANDO desde un principio 
A PROGRAMAR BASIC, lenguaje diseñado 
especialmente para dar los primeros pasos 
en programación, estará sentando las bases 
para el estudio de cualquier otro 
lenguaje de alto nivel. 


Microordenadores 

MSX 


Microordenador 

AMSTRAD 


Microordenador 
ZX SPECTRUM 
PLUS 


CEAC 


La Enseñanza Sin Distancias 


Curso CEAC 
de BASIC + Microordenadores: 
Un diálogo permanente ( 
con el ordenador. 
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AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE 
EDUCACION Y CIENCIA NP 8039185 
(BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 3-6-83) 
(Dpto. T-DM) 

ARAGON, 472 - 08013 BARCELONA 
TEL. (93) 245 33 06 


OTROS CURSOS 
CEAC: 

Introducción a 
la Informática. 
Electrónica 

(con experimentos). 
Contabilidad. 

Fotografía. 

Decoración. 

Corte y Confección. 
Puericultura. 

Mecánico de Motos. 
Graduado Escolar. 
cji Inglés. 

Delineante General. 
Fontanería. 



ESTAS ENSEÑANZAS SE AJUSTAN AL ART.3S DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979 






AMSTRAD, SPECTRUM 

DUET 


Javier Nieto 


En esa constante competición que existe entre los 
juegos, para ver quién nos lo pone más difícil 
todavía, nos encontramos con uno de los que no se 
puede quejar por falta de enemigos y 
complicaciones. Pero no por eso nos vamos a 
desanimar, contra más dificultades, más satisfechos nos 
quedaremos al llegar al final. 



E ra una misión realmente peli- 
grosa, pero había que realizar- 
la hasta el fin. De su éxito de- 
pendía ahorrar mucho tiempo, dine- 
ro y sobre todo, vidas humanas. 

El asunto consistía, simplemente, 
en introducirse en medio de la zona 
enemiga y recorrerla por completo 
hasta encontrar unos documentos 
que se hallaban dispersos por ella. 

Mediante cuantiosos sobornos se 
había conseguido que los documen- 
tos salieran de sus archivos corres- 
pondientes, pero de ahí no pasó la 
cosa, porque una vez fuera los intro- 
dujeron en maletines y los abando- 
naron repartidos por toda la zona. 
Por mucho dinero que se les ofreció, 
el miedo a ser sorprendidos intentan- 
do pasar los documentos fue ma- 
yor, porque ellos sabían muy 
bien el trato que se les reserva- 
ba a los traidores en su ejér- 
cito y no se arriesgarían a pa- 
sar por eso ni por todo el di- 
nero del mundo. 

La situación era real- 
mente complicada, había 
dispersos 20 maletines y 
daba lo mismo tener 19 
que no tener ninguno; para poder 
lanzar la ofensiva final los necesita- 
ban todos. 

La existencia de los documentos la 
conocía muy poca gente y sólo a los 
niveles más altos. Los encargados de 
hacer que la misión se cumpliera eli- 
gieron a uno de los mejores hombres 
de su ejército, le explicaron la situa- 
ción, sin ponérselo tan negro como 
realmente estaba, prometiéndole me- 
dallas y grandes honores si conseguía 
realizar el trabajo. 

El soldado, entusiasmado por tan- 
tas promesas, se puso rápidamente 


en marcha, sin volver a pensar en los 
peligros, creyendo que tan sólo con 
el factor sorpresa sería suficiente pa- 
ra tener éxito y regresar como un hé- 
roe. Ese optimismo le duró tan sólo 
hasta que consiguió traspasar las lí- 
neas enemigas y empezó a darse 
cuenta del lugar en que se había me- 
tido. De pronto, toda la seguridad y 
aplomo que había exhibido hasta en- 
tonces desapareció, comenzando a 
ponerse nervioso. A partir de ese mo- 
mento, los acontecimientos empeza- 
ron a precipitarse rápidamente y no 
en capturarlo. 

Con los eficaces y expeditivos 
métodos de tortura de que 
disponían no tardaron 
mucho en hacerle hablar, 
encerrándolo en un olvida- 
do calabozo de la jungla cuan- 
do dejó de serles de utilidad. 
Si hasta ese momento la tarea 
era muy difícil, a partir de ahora se 
convertía en poco menos que impo- 
sible. Por todos lados había enemi- 
gos buscando como locos a posibles 
espías, eliminando de esta forma la 
ventaja de la sorpresa y, además, al 
enterarse de que los documentos es- 
taban dentro de maletines, se dedi- 
caron a poner otros iguales por dis- 
tintos sitios para confundir y desa- 
nimar a todos los que intentaran en- 
contrarlos. 

Pese a esta circunstancia, los encar- 
gados de la misión se dedicaron a se- 
guir mandando soldados, contándo- 
les las mismas historias que disimu- 
laban la realidad, pero con la precau- 
ción de cargarles de provisiones y ar- 
mas que iban dejando diseminadas 
por el territorio enemigo y suponían 
una gran ayuda para el siguiente que 
intentaba realizar la misión. 
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La idea de ir dejando cosas para 
facilitar el trabajo a los otros era 
buena, aunque de momento no ha- 
bía dado resultado, porque los hom- 
bres seguían siendo capturados y, la 
verdad, es que el tiempo cada vez 
apremiaba más. 


El juego 


El hecho de no recoger algún do- 
cumento no impide que pasemos de 
nivel, aunque al llegar al final del 
juego no nos daría ninguna bonifi- 
cación y volveríamos al nivel 1 . 

El soldado tiene cinco movimien- 
tos: arriba, abajo, izquierda, derecha 
y disparo. Si usamos el teclado el jue- 
go permite redefinir las teclas a nues- 


Comienza con nuestro intrépido 
soldadito introducido en medio de la 
zona enemiga y para que vaya co- 
giendo ánimos rápidamente y ente- 
rándose de dónde se ha metido, co- 
mienzan a aparecer enemigos que in- 
tentan acabar con él. Pero, vayamos 
por partes. 

Lo primero que hay que hacer es 
fijarse en la pantalla. En la parte in- 
ferior y en forma rectangular tene- 
mos un marcador que nos indica: 

1 . ° En su parte superior los pun- 
tos que vamos consiguiendo para in- 
tentar lograr el récord. 

2. ° Debajo nos indica la vida que 
le queda al soldado. Cuando comien- 
za el juego marca 1 . 1 52 y va descon- 
tando hasta que al llegar a 0 termina. 

3. ° En la parte inferior se reflejan 
los objetivos que tenemos, como pue- 
den ser pistolas, tenazas, escudos, 
etc. Las tenazas llevan un número al 
lado que nos indican cuántas tene- 
mos. Los otros objetos como tie- 
nen una duración limitada cuan- 
do ésta se va a terminar nos avi- 
san poniéndose intermitentes. 

Existe el pequeño problema 
de que el indicador de los puntos de 
récord y de la vida que nos queda es 
tán demasiado juntos, y unido a qw 
los colores que utilizan no son, preci 
sámente, los más indicados hacei 
que nos resulte complicado ver la vi 
da que nos resta. Pero eso es un pro 
blema que no podemos solucionar. 

Efectuadas estas pequeñas indica 
ciones, pasemos al juego. Existen 2( 
niveles diferentes, en cada uno d< 
ellos tendremos que localizar el ma 
letín que contiene los documentos ] 
buscar la salida de ese nivel para po 
der acceder al siguiente. 


tro gusto, también existe la posibili- 
dad de los dos jugadores. 

Objetos 


Barreras: formadas con bidones, 
bastándonos con disparar contra ellas 
para que desaparezcan y poder pasar. 

Alambradas: que desaparecerán al 
pasar por ellas si llevamos tenazas. 
Hay que tener en cuenta que cada vez 
que quitamos una alambrada perde- 
mos unas tenazas. 

Círculos: que son de donde van sa- 
liendo nuestros enemigos y según nos 
vayamos acercando a ellos cada vez 
saldrán más. Se eliminan disparando 
contra ellos, siempre que no se en- 
cuentre ningún soldado en medio; al 
desaparecer el círculo dejan de salir 
los soldados. 

Zonas de suelo: que en vez de ser 
lisas parece como si hubiera hierba, 

y cada vez que pasamos por ella 
perdemos los puntos con más ve- 
locidad. 

Éstos son los problemas con los 
que nos podemos encontrar, ahora 
pasaremos a la parte positiva. 
Por un lado tenemos los billetes, 
que afectan al marcador del ré- 
cord sumándonos 1.000 puntos 
cada vez que cogemos algunos de 

Por otro lado tenemos los ob- 
jetos, que ayudan a aumentar la 
vida del soldado, que son: 
Tarta: cada porción que coja- 
mos nos subirá 100 puntos. 
Latas de conserva: cada una de 
ellas sube 50 
puntos. 

Botellas 
con bebida: 
que suben 50 

puntos. 

Ahora pasaremos a analizar los 
objetos que tienen utilidades prácti- 
cas para el juego, éstos son: 
Tenazas: que sirven para eliminar las 
alambradas. Conviene que vayamos 
recogiendo todas las que podamos 
porque las tendremos que utilizar 
frecuentemente. Al lado de ellas apa- 


i 


MICROMANIA 67 


rece un número en el marcador que 
es el que nos indica de cuántas dis- 
ponemos. 

Frascos con la letra P: que hacen 
que nuestra velocidad al desplazar- 
nos aumente, pudiendo esquivar a 
nuestros enemigos y facilitarnos la 
consecución de nuestros fines. 

Escudos: mientras los tengamos en 
nuestro poder no nos afectarán los 
ataques de los soldados y podremos 
pasar por las zonas de hierba sin per- 
der la vida rápidamente. 

Botellas con la letra N: posible- 
mente sea nuestro aliado más útil. Al 
cogerlas conseguimos que los enemi- 


gos se paren, pudiendo eliminarlos 
con mucha facilidad y principalmen- 
te conseguiremos hacer desaparecer 
los círculos de donde salen sin nin- 
gún tipo de problemas. Tienen la 
ventaja sobre el escudo de que con 
este último, aunque no nos afectan 
los ataques de los soldados, nos ha- 
cen perder tiempo mientras que los 
eliminamos porque están en movi- 
miento y, además, la protección del 
escudo dura menos que la inmovili- 
zación que produce la botella. 

Granada: disparando contra ella o 
pasando por encima la hacemos es- 
tallar, quitando de en medio a los po- 


sibles enemigos que tengamos alrede- 
dor, sin que la explosión nos afecte. 

Maletines: al disparar contra ellos 
desaparecen, exceptuando uno de 
ellos por cada nivel, el cual ai desa- 
parecer dejará en su lugar los docu- 
mentos correspondientes a ese nivel. 
Para recoger los documentos nos 
bastará con pasar por encima de 
ellos. 

Pistola: al referirnos a los otros 
objetos ya hemos definido sus utili- 
dades, eliminar enemigos, bidones, 
buscar los documentos, etc. 

Necesitaréis un poco de paciencia 
hasta que vayáis conociendo los di- 



NIVEL 1 


NIVEL 2 




NIVEL 3 
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ferentes niveles y controlando las uti- 
lidades de cada objeto. Será a partir 
de este momento cuando realmente 
disfrutéis del juego, procurando su- 
peraros en cada partida hasta que lle- 
guéis al final. 

Si pasa el tiempo y no lo conseguís 
no os desesperéis, porque aunque no 
sea muy deportivo, podréis añadir a 
vuestro soldado vidas infinitas si- 
guiendo las indicaciones que damos. 

Ahora ánimo y adelante, porque 
de una forma o de otra estamos se- 
guros de que llegaréis al final. 



AMSTRAD 


10 FBM + 

20 REM + Carirad 

I 30 REM + 

40 REM 

I 50 M0D E 1 : 1NPUT 
, as 

j 1° IKP “T "Juego 

70 BORDER o 
i f° DATA 0,13,26, 

I n » 1.2, 17 
j 90 POR f-Q 
100 MODE 0 : LOAD" 
110 MEMORY 4999 
120 LOAD" ! duet . b: 
MEM0ry &7FF 
}*° CilLL & 9FA0 
^ 5 p_l p OPPERs ( a$ ) 

160°ft &25C0 '&C3 

¿ORr f 1 ÜPPEKSCbs > 

170 E CAT t 9I>6, 0:P °KE 
_ 0 CALL &Q00 


Lud ln finta (S/N) 
enemigos (S/N) . 


FHAD i 
duet . scn' 


im f, 

. &C000 


” S ” ^HEN poke 

’ S " THEN POKE 
&19D7.0 


SPECTRUM 


1 CLERR 24-999 INK 0. PAPER 0 
BORDER O CL5 LORD •’DUETPIC" 
SCREENi LORD ,,,, CODE : CLERR 24- 

229 POKE 4-4.098,201 RRNDOMIZE U 
SR 250O9 


Pokes DUET by A.C.R. 

Salud POKE &255A.&C3 
POKE &25C0 , &C3 
Juego sin enemigos : 
POKE &19D5, 0 
POKE &19D6 , 0 
POKE &19D7, 0 


NIVEL 5 




NIVEL 
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NIVEL 9 



NIVEL 10 




NIVEL 11 


NIVEL 12 
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NIVEL 15 




NIVEL 16 


NIVEL 17 




NIVEL 18 


NIVEL 19 
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/ EL LIBRO 
/ DE ORO 

^del 

AMSTRad 




* El 1° de? Octubre ^ 
en tu kiosko y además. 

te regalamos el libro 
de oro del AMSTRAD PC 


TRMP 


Un mevo estilo 


espúes de 100 números y 4.000 páginas. Amstrad Semanal se ha 
transformado en Amstrad Personal. Hemos creado un nuevo estilo 
licación. ágil, actual, seria sin ser tediosa, y llena de contenido útil. Pero. 

sobre todo. Amstrad Personal es 
' ' a rev >sta del lector, repleta de 

r \ \ T\ nuevas secciones dedicadas 

3^80^1 D ) h\\ 0 ) exclusivamente a su servicio. 

- — ' I \ \ ^ / / tA \\ J en formas y maneras que 









El primer juego que 
ha pasado del 
ordenador a las 
máquinas de la calle 


Spectrum 48k.Spectrum 1 28k. 

Commodore 64/128k.Commodore AMIGA. 
Amstrad 464/664/6128. 

MSX 64k. 

IBM PC y compatibles. 

Atari ST. 


NUEVA DIRECCION 

DROSOFT, Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madrid 
Telefono 246 38 02 
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CUANDO LOS TERRORISTAS INVADEN Y 
CAPTURAN UNA COLONIA DEL ESPACIO, 
SOLO HAY UNA MANERA DE ACTUAR. 
ENVIAR AL EQUIPO DE ASESINOS MAS 
ENTRENADO A LA LUCHA. 

ENVIA EL QUARTETÜ UN JUEGO ARCADE 
PARA UNO O DOS JUGADORES. 






ACTI VISION 

[NIlRÍAINMIÑf x'l ÍWARt 


WONDER BOY TIENE UNA MISION: 
RESCATAR A SU NOVIA. SERPIENTES, 
FUEGOS, CARACOLES Y ABEJAS SE 
ENCUENTRAN A SU PASO. PUEDE 
ROMPER HUEVOS DE LOS QUE 
RECOGERA HACHAS DE PIEDRA. 

SU ANGEL GUARDIAN Y OTROS 
ELEMENTOS LE AYUDARAN. 


CONVIERTE TU ORDENADOR EN UNA 
AUTENTICA MOTO DE COMPETICION. 

EN EL CAMINO ADELANTE 
ENCONTRARAS LOS MAS 
INSOSPECHADOS OBSTACULOS QUE TU 
HABILIDAD Y DESTREZA TENDRAN QUE 
SORTEAR. 
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VALORACION 


Ad emás de los 
enemigos tenemos que 
tener cuidado de no 
agotar la reserva de 
carburante de nuestra 
nave, para lo cual 
repostaremos 
combustible en las 
ciudades, pasando 
cerca de las cisternas 
señaladas con flecha. 




Adicción: 

Gráficos: 

Originalidad: 
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En pantalla los 
indicadores nos 
mostrarán cuál es el tipo 
de enemigo que se 
encuentra más próximo 
así como la cantidad de 
ellos. Esta ventana sólo 
reflejará los enemigos 
que vuelan agrupados. 


leviathan 


COMMODORE 


10 REM *** CARGADOR LEVIATHAN 
12 REM *** POR F.V.C. 

15 V=0: INPUT" VERSION <0=ERBE / l=OTRAS) " ; Ví : IFVÍ=" 1 "THEN V=4 
20 FORT=0TO51 : READA: B=A: IFAC0THEN B=ABG(A)-V 
22 S=S+ABS (A) s P0KE272+T , B: NEXT 

24 IFS< >5958THENF‘RI NT "ERROR EN LOS DATAS STOP 
30 INPUT 'MUIDAS INFINITAS < S/N ) " ; V* : I FVÍ= " N " THEN POKE301,44 
40 INPUT “MFUEL INAGOTABLE" ; F$: IFFÍ="N" THENPÜKE304 , 44 
50 INPUT "inrriEMPO ILIMITADO"; Tí: IFTÍ="N"THENPOKE307 , 44 
60 INPUT" BOMBAS INFINITAS" ; Bí: IFBÍ="N"THENPOKE310 , 44 
70 INPUT "MINMUNE A TODO" ; Ií: IF IÍ="N" THENP0KE315 , 44 

80 PRI NT" «PREPARA LA CINTA DE LEVIATHAN Y PULSA SHIFT" : WAIT653 , 1 
90 P0KE8 16,16: P0KE8 1 7 , 1 : LO AD 

100 DATA 32,165,244,169,239,141 , 157,6, 169,240, 141 ,158,6,96,169,43,141,16,48 
110 DATA 169,1 , 141 , 17,48,76, 192,47,169,36, 141,-44,178,141,-11 , 130,141 ,-107,130 

120 DATA 141,-201,165,169,96,141,-156,151,76,12,128,70,86,67 



Otro de los 
indicadores son dos 
flechas que señalan 
las dos únicas 
direcciones de 
movimiento. Cuando 
una de ellas cambia 
de color quiere decir 
que el enemigo que 
se muestra en la 
ventana de 
información está en 
dicha dirección. 


ERBE 

VIDAS INFINITAS POKE 45612. 

FUEL INAGOTABLE POKE 33291. 

TIEMPO ILIMITADO POKE 33387. 

BOMBAS INFINITAS POKE 42441. 

INMUNE A TODO POKE 38812. 

ARRANQUE SYS 32780 OTRAS 

POKE 45608 
POKE 33287 
POKE 33383 
POKE 42437 
POKE 38808 
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De le hace 200 años la Federación Solar y el Imperio Varg 

arr ;lan sus disputas en el “Foso de la Muerte”. Cada 

pai presenta un luchador pero esta vez los VARG van 

a e iar cientos de naves. Tu eres el elegido 

pa> bajar al foso y destruirlos. Además debes 

coi eguir el código que anula el escudo de 

pn eción de la nave insignia VARG, para 

de uirla. Un juego de velocidad y 

act >n con gráficos en 3 dimensiones. 


DROSOFT 



H.V.P : 1 S0() pts. 


NUEVA DIRECCION 
Francisco Remiro. 5*7. 28028 Madrid 


En el siglo 22, el universo libre está en peligro. Una brecha en 
el espacio-tiempo ha permitido que hordas de invasores 
penetren arrasando sistemas enteros. Para salvar el 
universo, debes encontrar las piezas del generador 
espacial que cierra la brecha. Pero ten cuidado, 
entre esas piezas y tu. hay cientos de naves 
enemigas. Este juego cuenta con un detallado 
movimiento en gráficos vectoriales de 
3 dimensiones, y opción para 2 jugadores. 

dividiendo la pantalla, para 
combate interactivo. 








. 

o 


Buscando 
desesperadamente 
al Señor 


Poke y arrancar el programa 
con el SYS correspondien- 
te. 

2. En el primer laberinto, 
deberás recoger las nueve 
partes de una llave; estas 
partes son los bichos que 
pululan por el laberinto. 

En el segundo , tendrás 
que diferenciar las medici- 
nas de los venenos, ambas 
cosas representadas por je- 
roglíficos. 

En el tercero hay que re- 
conocer ocho medicinas y 
cuatro trampas buenas. 

Todo esto se consigue 
entrando en los lugares de 
información (señalados en 
el mapa) y examinando los 
jeroglíficos. 

Antiriad 
y Fairlight II 

SPECTRUM 

Quisiera que me solucio- 
naran las siguientes cues- 
tiones: 

1. El objetivo de la Arma- 
dura Sagrada de Antiriad y 
cómo se activan las minas 
de implosión. 

2. En Fairlight II, la puer- 
ta que da a la habitación, 
que según el mapa que pp- 
blicásteisen MICROMANÍA 
20 se encuentra la llave que 
abre la puerta 2, está blo- 
queada por un muro. ¿Có- 
mo puedo pasar por ese 
muro? 

3. El mapa y las instruc- 
ciones de Short Circuit que 
publicásteis en MICROMA- 


Pokes y Scarabaeus 

C0MM0D0RE 


de la Guerra 

SPECTRUM 

Queridos amigos de MI 
CROMANÍA, tengo varias 
dudas que me gustaría que 
me solucionasen: 

1. En el «Ole Toro», cuan 
do toca banderillas, el pri- 
mer par lo pongo bien, pe 
ro en el segundo las clavo 
demasiado tarde y el toro 
me mata ¿A qué tecla hay 
que dar para ponerlas an 
tes? 

2. En el «Turbo Esprit», 
cuando miras al mapa to- 
dos los coches (camellos, 
coches y tu coche) son 
iguales ¿Hay alguna mane- 
ra de diferenciarlos mirando 
sólo el mapa? 

3. ¿Cuál es la misión en 
el «Underwurlde»? 

4. ¿En el FIST II hay que 
llegar hasta donde está el 
Señor de la Guerra, pero ha- 
cia dónde hay que ir, dere- 
cha o izquierda? 

5. En las instrucciones 
de este mismo programa di- 
ce que con los papiros po 
drás mover objetos, despe: 
tar muertos, u obtener luz 
eterna ¿Cómo se consigue 
esto? 

Daniel Martínez 
Madrid 

1. El segundo par de 
banderillas se coloca igual 
que el primero, lo que pasa 
es que esta acción la ten- 
drás que hacer mucho más 
rápido. 

2. Mirando sólo el mapa 
es imposible saber diferen- 


Soy usuario de Commo- 
dore 64, y quisiera que me 
resolviérais las dudas que 
tengo: 

1. En vuestra revista, a 
menudo vienen pokes para 
mi ordenador, y mi gran du- 
da es la forma de introducir- 
los, ya que no es como la de 
Spectrum. 

2. El juego Scarabaeus, 
es muy bueno, pero no sé 
cómo resolverlo, ya que hay 
tres laberintos y no sé qué 
hay que hacer en cada uno 
de ellos para completarlo. 
Quisiera que me dijérais có- 
mo se resuelve. 

David Sanz 
Guadalajara 


1. Si es un cargador, só- 
lo hay que teclearlo, arran- 
carlo con RUN y seguir las 
indicaciones de la pantalla. 

Si son simples Pokes, ne- 
cesitarás instalar un reset 
en el ordenador que lo ha- 
ga sin perder el contenido 
de la memoria, introducir el 


NÍA 22, ¿sirve para Spec- 
trum? Si la respuesta es ne- 
gativa, ¿vais a publicarlo 
para Spectrum? 

Pedro Ballesteros 
Madrid 

1. El objetivo de este jue- 
go es encontrar la armadu- 
ra y utilizarla para liberar a 
tu pueblo de los amos. 

Para activar las minas de 
implosión deberás colocarlas 
al lado de la armadura, ya 
que ésta emite radiaciones 
que hacen estallar la mina. 

2. Ese muro se pasa te- 
niendo en tu poder una de 
las llaves que hay por todo 
el castillo. 

3. Ese mapa y esas ins- 
trucciones no sirven para 
Spectrum, pero si estás in- 
teresado podrás encontrar- 
los para tu ordenador en el 
número 26. 
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debes buscar y rescatar al 
padre de una de las prota- 
gonistas. 

Cyberum 

MSX 


Tengo un problema con 
el juego Cyberum, de Ultí- 
mate: 

Un niño me dejó un car- 
gador de vidas infinitas pa- 
ra este juego, cuando ya he 
conseguido montar mi nave 
espacial y empiezo a mon- 
tar el cohete, con la primer 
parte de éste que cojo con 
las pinzas, al pasar por en- 
cima de la plataforma don- 
de se debería colocar auto- 
máticamente, dicha pieza 
desaparece y no la vuelvo a 
encontrar más, ¿qué tengo 
que hacer para conseguir 
hacerme el récord? 

Juan José Márquez 
Loja (Granada) 

Tal y como nos indicas , 
al utilizar el cargador que se 
publicó en MICRO MANIA, 
(que parece ser el que tú tie- 
nes), van desapareciendo 
las piezas del cohete según 
las dejas en la plataforma 
de montaje. Pero no debes 
preocuparte por esto, pues 
las piezas que vayas depo- 
sitando, aunque invisibles, 
van formando el cohete. 

Hacerte el récord es labor 
de una inmensa paciencia 
ya que CYBERUM es el típi- 
co juego-sin-fin, osea, que 
cuando montes el primer 
cohete pasarás a un segun- 
do planeta y de éste a un 
tercero, y... 


Tengo un Commodore 
28, y tengo unas preguntas 
que haceros: 

1. En el juego Bazooka 
Bill, cuando estoy en las is- 
las o en la base, no sé por 
qué ni cuándo aparezco en 


el aeródromo. ¿Pueden ex- 
plicarme esto? 

2. En el juego Short Cir- 
cuit, también para Commo- 
dore, tengo que hacerles 
una pregunta sobre el ma- 
pa que publicaron en su úl- 
timo número, pues mi ver- 
sión es muy diferente, y a 
mi entender no le sirve el 
mapa. 

Hilario 

1. Es raro eso, ¿verdad? 
Bueno, la clave está en el 
marcador negro que está 
junto al de la puntuación. 
Este marcador indica el nú- 
mero de enemigos que has 
masacrado. Para que te ha- 
gas una idea, en la primera 
fase, y para pasar a la se- 
gunda, deberás acabar con, 
aproximadamente, 300 ene- 
migos. Luego los ingleses 
critican la «crueldad» del 
Olé Toro... 

2. Pues, efectivamente la 
versión del Short Circuit pa- 
ra Commodore es distinta a 
la del Amstrad en su ma- 
peado y desarrollo, aunque 
no así en el argumento del 
juego. 


Las aventuras 
de Wally en 
la selva 

SPECTRUM 

Les rogaría que me con- 
testasen varias dudas que 
tengo en algunos juegos: 

1. En el «Three Weeks in 
Paradise», ¿para qué sirven 
los siguientes objetos: el 
hacha sin afilar (blunt axe), 
la botella (bottle), el saca- 
corchos (corkscrew) y la es- 
pina (iharn)? 

2. ¿Qué hay que hacer y 
cómo se juega al «Heart- 
hland»? 

3. Objetivo del «Pyracur- 
se». 


Pablo Deeleman Llinares 
Benidorm 

1. El hacha sin afilar sir- 
ve para, una vez afilada, po- 
der cortar la cuerda que ata 
a Wilma. La botella sirve pa- 
ra llenarla de aceite. El sa- 
cacorchos sirve para sacar- 
le el aceite al cacahuete y 
la espina para arrancársela 
al león y que éste nos deje 
pasar. 

2. En el «Hearthland» lo 
que tendrás que hacer es 
encontrar y destruir doce 
páginas del libro, seis blan- 
cas y otras seis negras. 

3. El juego está dividido 
en tres partes. En las dos 
primeras tu misión consis- 
te simplemente en averi- 
guar la forma de pasar a 
una nueva fase. En la última 


ciar qué es cada una de las 
cosas que hay en él. 

3. La misión del « Under - 
wurlde» es escapar del labe- 
rinto y para ello tendrás que 
matar a tres diablos que 
guardan la salida. 

4. Para llegar hasta el 
'eñor de la Guerra tienes 
que recorrerte todo el labe- 
rinto, por lo que en un espa- 
cio tan reducido como éste 
no te lo podemos decir, pe- 
ro este juego aparece ana- 
lizado en MICRO MANÍ A n 0 
23. 

5. La única utilidad de 
los papiros es que te dan 

nergía, esto lo conseguirás 
entregándolos en sus san- 
u arios correspondientes. 


Bazooka Bill y 
Short Circuit 

COMMODORE 






Plus 3 

SPECTRUM 

Tenemos un Spectrum 48 
K con muchos programas, y 
deseamos comprar un mo- 
delo superior. Con la inmi- 
nente aparición del Plus 3 
nos ha surgido una duda. 
Quisiéramos saber si sería 
posible, en primer lugar, 
desde el modo 128 cargar 
en tres de los bloques de la 
memoria paginada un pro- 
grama del Spectrum 48 sin 
ejecutarlo. Una vez hecho 
esto, y desde Código Má- 
quina, direccionar la ROM 3 
del modo 48 K pero sin bo- 
rrar la memoria, ya que si se 
saltase a la dirección 0 la 
rutina inicializadora borraría 
la memoria. 

En resumen, mi pregunta 
viene al caso por la imposi- 
bilidad de acceder desde el 
modo 48 K al sistema ope- 
rativo del disco, que en mi 
opinión influirá bastante en 
las ventas de este ordena- 
dor. Con este sistema, creo 
que por lo menos se podría 
cargar una vez un programa 
de disco. Naturalmente me- 
jor sería que apareciese al- 
gún dispositivo con un sis- 
tema operativo a modo de 
interface BETA que consi- 
guiese acceder al disco di- 
rectamente en modo 48 K. 

Si nada de esto fuese po- 
sible no esperaría a la co- 
mercialización del Plus 3 y 
me compraría un Plus 2. 

Francisco Joe Navas 
Zaragoza 


En el modo 128 K del nue- 
vo Spectrum, es posible rea- 
lizar la carga de un juego de 
48 en Código Máquina 
siempre y cuando éste no 
se encuentre protegido y su 
funcionamiento transcurra 
al igual que en el modo 48 
K, por lo que es posible car- 
garlo y almacenarlo en dis- 
co teóricamente sin proble- 
mas. 


Cuando nos referimos a 
protegido quiere decir que 
no tenga rutinas de veloci- 
dad variable de carga sobre 
todo. 

Livingstone, 

supongo 

SPECTR U M 


En el juego Livingstone 
supongo, cuando me coge 
la urraca y me lleva al nido 
no sé lo que hay que hacer. 
Desearía también que me 
indicaseis cuándo vais a sa- 
car un patas arriba de este 
juego para Spectrum. 

Otra pregunta es cómo 
se subraya en el Spectrum 
+ 2 . 

Alberto Rguez. Mella 
Madrid 


En el Livingstone, pasara 
la siguiente sección del jue- 
go no es muy fácil ya que 
en primer lugar hay que es- 
quivar a la urraca y al llegar 
al río saltar sobre los tron- 
cos. En una zona del río en- 
contraremos una entrada 



justo debajo de una de las 
cascadas; si entramos por 
ella, podremos continuar el 
juego. 

Probablemente aparezca 
próximamente un patas 
arriba de este juego. 

Para subrayar en el Spec- 
trum, cualquiera que sea el 
modelo, debemos de reali- 
zar una pequeña trampa co- 
mo en el ejemplo: 

Teclear PRINT «HOLA». 
Sin pulsar ENTER poner 
punto y coma, para conti- 
nuar introduciendo datas en 
la misma línea. Utilizar des- 
pués el comando OVER 1 y 
volver a poner punto y co- 
ma, con esto conseguimos 
funcionar en modo mezcla. 
Por último, colocar CHR $ 
cuatro veces separándolas 
con punto y coma; con ello 
conseguimos retroceder el 
puntero del curso una posi- 
ción y seguidamente poner 
entre paréntesis el símbolo 
que se encuentra en la tecla 
del cero. 

La línea quedará así: 

PRINT “HOLA"; OVER 1 
;CHR$ 8;CHR$ 8;CHR 8; 

CHR “ ” 

Pulsa ENTER y ya habrás 
conseguido subrayar. 



Dustin escapa 
de la cárcel 

SPECTRUM 


Os escribo esta carta por- 
que tengo unas dudas so- 
bre el juego Dustin: 

1.° Cuando salgo de la 
cárcel, ¿qué tengo que ha- 
cer para escapar de la isla? 


2.° ¿Para qué sirven los 
huesos, antídotos, las gan- 
zúas y dónde se encuentra 
la estatua de que habláis y 
para qué sirve? 

José García Martínez 
Granada 

Para escapar de la isla 
tendrás que enseñarle la es- 
tatua sagrada al brujo para 
que se aparte y robarle la 
barca (ahí acaba el juego). 

Los huesos sirven para 
que la pantera no te ataque, 
los antídotos son para que 
si pisas una víbora no te 
mate. Las ganzúas sirven 
para abrir puertas. La esta- 
tua la conseguirás cam- 
biándosela al druida por vi- 
no, dinero o cigarrillos. 



La escalera 
en el Fist II 

SPECTRUM 

Tengo una duda sobre el 
juego Fist II. En MICROMA- 
NÍA número 23 dice: «Va- 
mos por la derecha subien- 
do dos escaleras». Intento 
subir por la primera escale- 
ra, pero no sube, ¿qué debo 
hacer para subir? 

Manuel A. González 
Málaga 

Para subir por ésa o por 
cualquier otra escalera, so- 
lamente tendrás que poner- 
te debajo de la escalera, o 
sea, a su altura, y saltar. El 
sólo gateará hasta arriba, si 
esto no sucede prueba a po- 
nerte un poquito más a la 
derecha o a la izquierda pa- 
ra ponerte en la posición 
exacta. 
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EL JOYSTICK DEFINITIVO 

Con TERMINATOR obtendrás más acción y las más altas puntuaciones. Pon TERMINATOR en tus manos y 
Dmlenzas a ser imbatible. Diseñado y fabricado en Dinamarca para ofrecerte un producto de maxima canoa . 


PIDELO A TU DISTRIBUIDOR LOCAL ¡YA! 


Terminator es una marca registrada de Super Soft (Dinamarca) 
Importado y distribuido por ZAZA SOFT. Pie. Josep Lloverás, 5, Atico D - 08021 Barcelona Tel.: (93) 41 7 69 75. 

Andalucía (952) 28 08 52. - Madrid (91) 478 55 06. 
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e ncasion 


• SE VENDE equipo ini- 
ciación, consistente en ZX 
Spectrum 48 K con cables, 
cinta de demostración y do- 
cumentación necesaria, in- 
terface programable, joys- 
tick con amplificador de so- 
nido, joystick Quick Shot 
Vil, revistas especializadas, 
impresora térmica Alpha- 
com 32 y cassette al precio 
de 30.000 ptas. Llamar al 
tel.: (91) 815 09 17. Tardes. 
Preguntar por Marcos. 

• VENDO ordenador ZX 
Sepctrum 48 K, con cables 
y fuente de alimentación, 
en perfecto estado, por 
15.000 ptas. Dirigirse a Mar- 
cos Martín. C / El Vizcaíno, 
31. Alcázar de San Juan 
(Ciudad Real). O bien llamar 
al tel.: (926) 54 21 68. 

• VENDO ZX Spectrum, 
en perfectas condiciones, 
más cables, transformador, 
libros y revistas, por sólo 
15.000 ptas. Llamar al tel.: 
(93) 387 22 76 y preguntar 
por Andrés. Badalona (Bar- 
celona). 

• VENDO ordenador 
Spectrum 48 K, en perfecto 
estado con teclado multi- 
función de Indescomp, con 
cassette especial para orde- 
nador y televisión en b/n de 
12”, revistas sobre el tema. 
Todo por 50.000 ptas. O 
bien lo cambio por un Ams- 
trad 6128 con monitor. Si os 
interesa no dejéis de llamar 
al tel.: (983) 35 26 23. Pre- 
guntar por Felipe. Tardes. 

• VENDO ordenador ZX 
Spectrum Plus, con todos 
sus accesorios y en perfec- 
to estado, además regalo li- 
bro de instrucciones y cin- 
ta de demostración, todo 
ello por sólo 20.000 ptas. 
También vendo cassette es- 
pecial para ordenador por 
sólo 3.000 ptas. Llamar al 
tel.: (91) 651 34 70. Pregun- 
tar por Antonio. Alcobendas 
(Madrid). 

• CAMBIO órgano PT-82, 
cámara de fotos, videojue- 
go, libros y 15.000 ptas., por 
un ordenador de 48 K y te- 
levisor. Acepto ofertas. Inte- 
resados dirigirse a Carlos 
Ordóñez. C / Monsant, 8-10, 
P-2, 2.°. El Prat de Llobregat 
(Barcelona). 

• VENDO Spectrum Plus 


junto con impresora GP-50S, 
cassette, joystick, ¡nterface 
II, lápiz óptico, revistas, li- 
bros y 2 interface tipo 
Kempston. Todo por sólo 
42.000 ptas. (negociables). 
Interesados llamar al tel.: 
486 10 50 de Madrid. Llamar 
de 2 a 3. 

• INTERCAMBIO, trucos, 
pokes, ideas e información. 
Prometo contestar. Intere- 
sados escribir a la siguien- 
te dirección: Rubén Herrero 
Angulo. C / Arenal, 105. 1.° 
09200 Miranda de Ebro (Bur- 
gos). O bien llamar al tel.: 
(947) 31 35 61 de 2 a 3 de la 
tarde. 

• CAMBIO Spectrum 128 
K, con manuales en caste- 
llano, ¡nterface más joys- 
tick, cassette Sanyo, por un 
Amstrad CPC 464 (color o 
verde). O bien por un Spec- 
trum Plus II. Interesados lla- 
mar al tel.: 617 10 07 o bien 
escribir a la siguiente direc- 
ción: Luis Alfonso Labrado. 
C/Pintor Zuloaga, 1, 5.° C. 
28933 Móstoles (Madrid). 

• ATENCION, se cambia 
Dragón 32, con todas las 
conexiones necesarias pa- 
ra su funcionamiento, a ser 
posible por un ZX Spectrum 
(16) más revistas, libros, pe- 
riféricos etc. Acepto otro ti- 
po de ofertas. Interesados 
llamar al tel.: (987) 33 51 89. 

• ME GUSTARIA contac- 
tar con usuarios del ordena- 
dor QL, para el intercambio 
de información. Escribir a 
Javier Ginesta Barquero. C/ 
Eduardo Soler y Pérez, 10. 
Esc-BI, Pta-21. 4601 5 Valen- 
cia. 

• VENDO ordenador Spec- 
trum Plus, en perfecto esta- 
do con el transformador y 
todos sus cables, cassette 
para ordenador, ¡nterface II 
y joystick, todos los compo- 
nentes por 25.000 ptas. Inte- 
resados llamar al tel.: (91) 
269 38 92. Carlos Muñoz. 

• SOMOS un club de 
usuarios del Spectrum 48 
K/128 K que desea contac- 
tar con usuarios de toda Es- 
paña para intercambiar in- 
formación. Para más infor- 
mación llamar al tel.: (951) 
23 46 60. Preguntar por Al- 
varo o bien llamar al tel.: 
(951) 23 09 24. Víctor. 


CARGADOR 

DE CODIGO 

Utilización. En la línea inferior 
de la pantalla, aparecerá un peque- 
ño menú de opciones a cada una 
de las cuales se accede pulsando la 
tecla que corresponde con su ini- 
cial: 

INPUT. Este comando sirve para 
introducir nuevas líneas de Código 
Fuente. Al pulsarlos, el programa 
nos solicita un número de línea. 
Obligatoriamente, hemos de co- 
menzar por la línea 1 a no ser que 
ya hayamos introducido alguna otra 
previamente. 

Tras indicar el número de línea, 
nos pedirá los datos correspondien- 
tes a la misma. Una vez tecleados, 
y suponiendo que no haya habido 
ningún error hasta el momento, 
hay que introducir el Control, que 
está situado en cada línea, pudien- 
do pasar, si lo deseamos, al menú 
principal pulsando simplemente 
«ENTER». 

TEST. Para listar por pantalla las 
líneas de datos que hayamos me- 
tido hasta el momento. 

DUMP. Este comando vuelca el 
contenido de la variable A$ en me- 
moria. a partir de la dirección que 
se especifique. Esta operación es 
obligatoria antes de hacer funcionar 
una rutina o programa en código 
máquina. En la mayoría de los ca- 
sos. con la rutina se indicará tam- 
bién la dirección de memoria don- 
de debe ser volcada y su longitud 
expresada en bytes. 

Al intentar volcar el código fuen- 
te. puede ocurrir que nos aparez- 
ca el mensaje «ESPACIÓ DE 
TRABAJO». Esto indica que esta- 
mos intentando volcar en una zo- 
na que el ordenador está usando 
para sus propios cálculos. 

SAVE. Este comando nos per- 
mite salvar en cinta el código fuente 
o el código objeto para su posterior 
utilización. Al pulsar SAVE nos 
aparecerá un segundo menú de tres 
opciones: Salvar Código Fuente 
(F). Salvar Código Objeto (O), in- 
dicando dirección y número de 
bytes, o volver al menú principal 

(R). 

LOAD. Cuando el número de 
datos a teclear sea grande, es nor- 
mal tener que realizar el trabajo en 
varias veces. Para ello, puede sal- 
varse en cinta la parte que tenga- 
mos ( Código Objeto ) y luego recu- 
perar mediante la opción LOAD. 

Una vez tecleado el programa 
cargador hay que hacer GOTO 
99W. con lo que se grabará y ve- 
rificará en cinta. 

Si por cualquier razón, intencio- 
nada o no. se detuviese durante su 
utilización, es imprescindible teclear 
«GOTO menú», nunca RUN ni nin- 
gún tipo de CLEAR. ya que estos 
dos comandos destruyen las varia- 
bles y con ellas el código fuente que 
hubiera almacenado hasta el mo- 
mento. 

Las líneas que no aparezcan de- 
ben teclearse con 20 ceros como 
dato y 0 como control. 


UNIVERSAL 

MAQUINA 


2 REM ^ 

2 REM CARGADOR CU MICROHOBBY 

s CLEA^T??T^HTTTeT7T^J?S?n!f 

10 FOR TO 23312 

12 RERD c POKE r. . c NEXT n 
„ 15 DATO 42 , 75.92 . 126. 254 , 193 .4 
O .6 ,205 . 164 , 25 ,235 24. , 245 , 54 , 65 . 
20 1 

70 LET áf. POKE 23658,6 

100 LET 4 = 10 LET b«ll LET c = 1 
2 LET d = 1 3 LET e = 14 lET i if 

200 LET ‘ - " ~ - 

ÍOOO REM I 

1001 INPUT . __ 

l*- THEH GO TO 6000 

1002 F OR r. = 1 TO LEN l i 

1003 I F t % m ) < O OR i i ' r. 9 T 
HEN GO TO 1001 

1004 NEXT r, LET ime=VAL l$ 

1005 IF lme .li THEN POKE 23669 
, PEE K 23689-1 GO SUB 5000 GO T 
O IOOO 

1007 INPUT _____ 

_____ DRT05 , L IML 7* 

1008 IF d $ = T he N GO TO 6000 

1009 LET { x =24 - PE E K 23689 PRINT 

AT C'.O.dl AT (. 21 . C MR $ 138 L 

INEA . I , 

1010 IF LEN d* 20 THEN GO SUB 5 
000 GO TO 1000 

1020 FOR n = l TO 20 
1110 LET w i = d i m - 

1150 IF «i CHAS 47 AND *»l<CHRl 5 
8 OR w* .CHP$ €4 AND wKCMRl -1 T 
HEN C-Ü TO 1170 

1160 PRINT HT CK.ri-1 FLASH 1 
VER 1, GO SUB 5000 GO TO 10 

oo 

1200 NEXT n LET Ch*0 
1210 FOR r. = 1 TO 20 STEP 2 
1215 LET h i ^ VAL d i t n i *16 ♦ VAL di 
Ti *11 LET th:(L*ht NEXT r. 

1250 LET <1=0 INPUT CONTROL 


THEN GO SUB 5000 


C I 

1260 IF C t 
GO TO IOOO 
1300 LET ai=4l«dl 
2000 LET Ii=li4l GO TO 1000 
5000 BEEP .2,0 OUT 254 . 2 ROI t 
23689. PEE K 2366941 RE TURN 
6000 REH 4W-T-MMW 
6005 PRINT no. Int 7. PAPER 1. 

INPUT LOAD SAUE DUMP !EM 
6100 LET i i = INKEY i IF vi T Mf 

N GO TO 6100 

THEN GO TO 1000 
THEN GO TO 7000 
THEN GO TO 8000 
THEN 00 TO 7500 
THEN CO TO 9000 


6200 IF 
6210 IF ii= í 
6220 IF i i L 
6225 IF il T 
230 IF 


6250 GO T O 6 100 

7000 REH HOSH 

7001 PRINT «O, PAPER J . INK 7, 
FUENTE * F 1 OBJETO (O) RETURN (Rt 

7002 PAUSE O IT INKEY i < ■ I AND 
Illt.E . $ O " AND I NK F > i • P THC 

I! GO TO 7002 

7003 IF INFEii O THEN GO Tu ’. 
50 

7004 IF INKEY i R THEN r L S GO 

TO 6000 

7005 REO l£XUH2u£2 

7006 IF «i= •' THEN GO "6 AS OO 

GO T 0 6000 

7006 RANDOMIZE i » 

7010 LET úiuHRi PFEK 23670 tCHR* 
PEEK 2367 1 4., i 

7015 INPUT 'NOMBRE lUvt i . L INf 
ni IF r, i - OR l FN r, i 10 THEN 
GO TO 7015 

7020 SAVE r. i DATA 4" 

7025 PRINT ao. PAPER 6 DF ' 

EN "ERIF1CAR ( S - N i PAUSE 

O IF INf EY i • THEN PRINT BU 

INI 7. PAPER 2. RE BOBINE LA C1 
NT A r PULSE PLAY VER IF v ni h 

TA ai O CLS PRINT CODIGO FUt 
NTE ' , n i PAUSE 200 
7030 LET 41=4113 TO t CLS 
7040 GO T O 6000 
7250 REM 

7255 INPUT PAPER ' INK 7 DIRE- 

C ION ,di, PAPER 3, INK 7. N.P'< 


ES 


, fi b 


7260 INPUT NOMBRE <SiW' . L INI 
ni IF ni- OR LEN r, i lo TmEN 
GO TO 7260 

7270 SAUE r.lCODE di , nb 
7275 PRINT BO, PAPER 6 DE 

EA VERIFICAR (5 /Ni FAUSL 

0 IF INKEY i = S THEN PRINT np 
INK 7, PAPER 2, REDOBINE LA C1 
NT A Y PULSE PLAY UERIFY niCOr 

E d i , n b CLS PRINT CODIGO 06 . 
ETO ' , n i Inicio di Lona,'., 
d , nb PAUSE 200 
7280 CLS 
7300 GO T 
7500 REM i 
7503 IF ai: 

GO TO 6000 

7505 CLS FOR ■ *! TO iL 
TER 20 

7510 PRINT !(■ TO *4191 
i 138, LINEA , I NT ia/20 
7520 NEXT « GO TO 6000 


TMEN GO SUB 9500 


n i 


iLCiJ' 


3020 LOAD ni DATA ai' 

6025 RANDOMIZE USR 2329 
3030 LET l i * CODE a i < 1 1 • 
á { (2) LET 41=4113 TO t 
8035 CLS PRINT AT 10 
linea " . l i - 1 . AT n .5. Ce» 
por ", U 
8040 GO 
9000 REM _ 

9003 IF 4 i 
GO TO 6000 

9005 INPLíT 

9006 IF di 

3654 ' ' 


U t » 


THE N GO SUt 9500 


DIRECCION di CLS 
PEEK 23653*256«PEEK 2 
-.♦LEN 4i- 2' >65300 THEN 
PRINT FLASH 1 , AT 5,6. ESPACIO D 
E TRABAJO' FOR n = l TO «.'OO NExT 
n CLS GO TO 6000 
9007 PRINT AT 9.’. FlASm 1 . VOL í 
ANDO EN MEMORIA PRINT AT 
Dirección In i c ‘ 

«008 PR INT AT 
11.17 ' 




a s 


PRINT AT 10,6 

— ro 


9010 FOR n = 1 TO TlEN ai' STEF 
901^ POKE d> , VAL Jliril *16 4' 'AL 
(r. 4 1 i LET di -ó i ♦ 1 
9018 PRINT AT 11.12. INT iLEN . 

2 -n 21 
9020 NEXT 

, FLASH 1. , 

R n = 1 TO 100 NEXT n CLS GO ' 

tiSfb "sraw* 1 

Ó EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE 
coi isf inci CLS RETURN 
Q90Q CLEAR SAVE CARGADOR LI 
I 9 1° PRINT B0 REBOBINE LA CINTA 
E P¿RA VERIFICAR . "ERIF . CARGA, 
OR RUN 


82 MICROMANIA 



Aprovecha las 

VENTAJAS 
de la tarjeta 
de crédito 


Un mas 

de regalo en tu 
suscripción y la 
posibilidad de realizar 
el pago atrasado 


También puedes 
suscribirte por 
teléfono 
(91) 734 65 OO 


Envíanos hoy mismo el cupón que figura 
en la solapa de la última página. 





Instruye 


